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ABSTRAK
Nama : Muhammad Murthadha
Nim : 20500113048
Jurusan : Pendidikan Biologi
Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan
Judul : Perbandingan Penggunaan Aplikasi Quipper School dan Edmodo
Terhadap Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran Biologi Materi
Jaringan Hewan Kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar
Skripsi ini membahas tentang (1) Bagaimana hasil belajar siswa menggunakan
aplikasi quipper school pada materi jaringan hewan siswa kelas XI MIA SMA
Negeri 11 Makassar. (2) Bagaimana hasil belajar siswa menggunakan aplikasi
edmodo pada materi jaringan hewan kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar dan (3)
Apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa dengan menggunakan aplikasi quipper
school dan aplikasi edmodo pada materi jaringan hewan kelas XI MIA SMA Negeri
11 Makassar.
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
eksperimen semu (quasi eksperimen) yang menggunakan desain Non equivalent
Control Group Design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI
MIA SMA Negeri 11 Makassar tahun ajaran 2017/2018 yang terdiri dari 7 kelas.
Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik simple
random sampling, yang terpilih menjadi kelas eksperimen I adalah kelas XI Mia5
sebanyak 20 siswa dan yang terpilih menjadi kelas eksperimen II adalah kelas XI
Mia3 sebanyak 20 siswa. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan
instrument tes yaitu soal pilihan ganda sebanyak 30 soal yang terkait dengan materi
jaringan hewan. Teknik analisis data menggunakan analisis statistik deskriptif dan
analisis statistik inferensial.
Hasil penelitian yang diperoleh pada kedua kelompok tersebut melalui analisis
statistik deskriptif yaitu, rata-rata hasil belajar biologi menggunakan aplikasi quipper
school sebesar 74 sedangkan rata-rata hasil belajar biologi menggunakan aplikasi
edmodo sebesar 77. Hasil analisis inferensial data menunjukkan bahwa nilai
signifikansi yang diperoleh thitung = 1,7 > ttabel = 1,64. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikansi dari penggunaan aplikasi quipper school
dan edmodo terhadap hasil belajar biologi materi jaringan hewan di kelas XI MIA
SMA Negeri 11 Makassar.
1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Perkembangan  ilmu  pengetahuan  dan  teknologi  semakin mendorong
upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil teknologi dalam proses belajar.
Guru dituntut agar mampu menggunakan alat yang dapat disediakan sekolah, dan
tidak tertutup kemungkinan bahwa alat tersebut sesuai dengan tuntutan zaman.
Penggunaan media pembelajaran memiliki manfaat agar proses pembelajaran berjalan
dengan lancar. Diketahui bahwa terkadang siswa merasa bosan jika sistem digunakan
dengan metode ceramah. Jika diterapkan maka antara guru dengan siswa tidak ada
interaksi. Sekarang ini tidak hanya siswa yang dituntut untuk mengetahui teknologi,
guru juga harus bisa mengembangkan teknologi tersebut seperti media pembelajaran
yang akan digunakan di kelas. Faktor adanya media pembelajaran menuntut guru
untuk mempersiapkan materi dengan matang.1
Media yang menjadi salah satu terobosan baru dalam pembelajaran yaitu e-
learning. Media ini dapat diakses menggunakan jaringan internet, jadi programini
menjadi harapan pendidikan melalui sistem pendidikan jarak jauh (distancelearning).
Aplikasi ini berisi berbagai materi dan soal latihan yang sesuai denganmata pelajaran
yang diberikan pemerintah kepada semua sekolah. Media ini diciptakan dengan
1 Nurhayati, Pemberdayaan E-Learning Sebagai Media Pembelajaran Ramah Lingkungan
Jurnal Saintech Vol. 05- No.01, http://www.academia.edu dalam google 2013.
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2layanan gratis yang diciptakan untuk mempermudah guru khususnya dalam meng-
upload materi, pemberian tugas, pekerjaan rumah, latihan soal, memantau aktivitas
siswa, bahkan ujian di kelas dengan durasi waktu yang telah ditentukan.2
Al-Qur’an merupakan firman Allah yang mengandung berbagai aspek
kehidupan, baik aspek hukum, sejarah, aqidah( keimanan), eskatologi,maupun isyarat
tentang pengetahuan, ayat yang berkaitan yaitu:
َﺎﻨْﺌِﺟَو ۖ ْﻢِﮭُِﺴﻔَْﻧأ ْﻦِﻣ ْﻢِﮭَْﯿﻠَﻋ اًﺪﯿِﮭَﺷ ٍﺔ ﱠُﻣأ ﱢﻞُﻛ ِﻲﻓ ُﺚَﻌَْﺒﻧ َمَْﻮﯾَو  َِﻚﺑ
 ىًُﺪھَو ٍءْﻲَﺷ ﱢﻞُِﻜﻟ ًﺎﻧَﺎﯿِْﺒﺗ َبَﺎﺘِﻜْﻟا َﻚَْﯿﻠَﻋ َﺎﻨْﻟ ﱠَﺰﻧَو ۚ ِءَﻻُﺆ َٰھ َٰﻰﻠَﻋ اًﺪﯿِﮭَﺷ
 َﻦﯿِِﻤﻠْﺴُﻤِْﻠﻟ ٰىَﺮُْﺸﺑَو ًﺔَﻤْﺣَرَو
Artinya: Dan Kami turunkan kepadamu Al Kitab (Al Quran) untuk
menjelaskan segala sesuatu dan petunjuk serta rahmat dan kabar gembira bagi
orang-orang yang berserah diri. (Q.S. An-Nahl: 89).3
Terkait dengan apa saja yang berhubungan atau yang dibutuhkan manusia
pada saat ini seperti kesehatan teknologi dan sejarah , Al-Qur’an tidak memberikan
penjelasan yang sangat rinci tentang semua itu . Misalnya, Al-Qur’an tidak
menjelaskan bahan-bahan apa saja atau apa saja untuk mengembangkan semua
kebutuhan yang ada dalam kehidupan manusia. Al-Qur’an juga tidak menjelaskan
tentang metode-metode pengobatan, teknologi atau cara membuat obat dan teknologi
tersebut serta cara menggunakannya. Hal itu bisa dimaklumi karena Al-Qur’an
2 Luqman, Heri Tri dan Anies Erfan Dinarin, Pengembangan e-learning, (Yogyakarta:
Depusblish, 2013), h. 11.
3 Kementerian Agama RI, Al-Qur’an, Tajwid  dan Terjemahan (Cet. V; Bandung: CV. Penerbit
Diponegoro, 2013), h. 543.
3memang bukan buku farmasi atau buku kesehatan . Al-Qur’an bukan buku IT atau
farmakologi. Akan tetapi, Al-Qur’an adalah Kitab Suci yang memberikan panduan
bagi umat Islam supaya mereka selamat dan bahagia di dunia dan akhirat. Tentang
obat dan kesehatanpun Al-Qur’an memberikan panduan global, arah-arahan sebagai
penuntun bagi manusia dalam berinteraksi di bidang tersebut supaya mereka tidak
merugi di dunia maupun di akhirat kelak .
Faktor yang dapat mendukung tercapainya pendidikan yang lebih baik yaitu
dalam penggunaan media pembelajaran yang digunakan oleh guru disekolah. Bagi
guru tidak cukup hanya menggunakan lisan untuk menyampaikan pelajaran, akan
tetapi juga membutuhan sarana ataupun alat sebagai penyalur pesan dari penjelasan
guru, yang biasa disebut dengan media. Tanpa adanya media, guru akan kesulitan dan
banyak membutuhkan tenaga ekstra untuk menyampaikan pelajaran, maka
dibutuhkan media atau alat untuk membantu dalam proses kegiatan pembelajaran.
E-learning adalah  sebuah  inovasi  dalam  pendidikan  yang
mempunyaikontribusi sangat besar terhadap perubahan proses pembelajaran, dimana
proses pembelajaran tidak hanya terbatas pada kegiatan ceramah dengan media
seadanya tetapi penyampaian materi pembelajaran dapat divisualisasikan dalam
berbagai format dan bentuk yang lebih dinamis dan lebih interaktif sehingga siswa
akan lebih termotivasi. E-learning didefenisikan sebagai segala bentuk pembelajaran
yang di dukung oleh ketersediaan peralatan elektronik dan pengajaran yang dimana
prosedurnya bertujuan untuk mempengaruhi pengetahuan dengan mengacu pada
pengalaman individual, praktek dan pengetahuan peserta didik. Sistem informasi dan
4komunikasi yang tehubung ke internet atau tidak berfungsi sebagai media untuk
proses pembelajaran e-learning.4
E-learning dapat membantu guru dalam penugasan sehingga guru tidak lagi
mengoreksi satu persatu hasil pekerjaan siswa, selain itu, guru juga dapat memantau
perkembangan siswa secara online, salah satu media aplikasi yang populer digunakan
yaitu aplikasi quipper school atau edmodo dan masih banyak lagi. Quipper School
diluncurkan pada bulan Januari 2014 sebagai terobosan baru dalam bidang
pendidikan.5 Quipper School merupakan penghubung antar siswa dan guru dalam
pembagian tugas mata pelajaran secara online dan sesuai mata pelajaran yang
diadaptasi dari kurikulum yang telah ditetapkan pemerintah Indonesia yaitu IPS, IPA,
Matematika dan Bahasa. Penugasan yang diberi guru dapat dilihat secara otomatis,
sehingga guru tidak lagi mengoreksi satu per satu. Bahkan dari soal-soal yang
terdapat pada quipper school akan terlihat berapa persen rata-rata siswa menjawab
soal. Dari rata-rata soal dapat langsung di analisis mana soal menurut siswa yang
sulit. Edmodo juga memiliki fungsi yang sama tetapi edmodo diciptakan dengan
menggunakan konsep social networking, yang mengaju pada jejaring sosial facebook
sehinggah sistem ini memiliki fitur yang mirip dengan facebook bahkan ada yang
mengatakan edmodo adalah facebooknya sekolah, karena selain untuk jejaring
sosial/kolaborasi diantara penggunanya, edmodo juga mendukung proses
4 Nagarajan dan Wiselin, Online Education System, http://ipts.jrc.ec dalam google 2010, h. 2.
5 Quipper, Help Quipper, http://www.quipper.com dalam google 2014.
5pembelajaran online. Dalam mendukung pembelajaran seperti quiz, assignment dan
poll. Untuk bahan ajar edmodo mendukung bahan ajar berupa file dan link.6
Quipper adalah sebuah perusahaan EdTech (teknologi pendidikan) star-up
yang  berbasis di London. Quipper didirikan oleh Masayuki Watanabe pada tahun
2010, salah seorang pendiri DeNA, penyedia penyedia game dan e-commere di
Jepang. Di Indonesia layanan ini diluncurkan pada bulan Januari, 2014, dan kini telah
digunakan oleh lebih dari 30.000 guru dan 150.000 siswa di seluruh dunia, terutama
di negara-negara Asia seperti Filiphina, Indonesia, Thailand dan  berhasil menambah
pengetahuan siswa dan meningkatkan hasil belajar karena quipper school sudah
menyesuaikan kurikulum yang berlaku di negara-negara Asia dan di Indonesia
quipper school sudah menggunakan Kurikulum 2013.7
Edmodo adalah sebuah situs pendidikan berbasis social networing yang
didalamnya terdapat berbagai konten untuk pendidikan. Guru dapat memposting
bahan-bahan pembelajaran, berbagi link dan video, penugasan proyek, dan
pemberitahuan nilai siswa secara langsung. Efektifitas e-learning melalui media
Edmodo terbukti dengan hasil penelitian yang menunjukkan rata-rata  nilai kelas
eksperimen jauh melampaui kriteria ketuntasan minimal (KKM) dalam penelitian
yang dilakukan di SMA Negeri 87 Jakarta semester genap tahun pelajaran 2013/2014
serta dalam penelitian ini juga dikaji hasil polling siswa yang menunjukkan 75%
6 Arie Sudibjo Waris, Penggunaan Media Pembelajaran Fisika deengan E-learning Berbasis
Edmodo Blog Education pada Materi Alat Optik untuk Meningkatkan Respons Motivasi dan Hasil
Belajar Siswa di Smp Negeri 4 Surabaya, http://www.edmodo.com dalam google 2013.
7 M.Hidayat, Kajian Manajemen Sistem Belajar Quipper School Indonesia sebagai Online
Learning Management System, http://www.academiaedu.com dalam google 2016.
6setuju bahwa pembelajaran dengan menggunakan social network berbasis Edmodo
dapat meningkatkan hasil belajar dan 25% tidak setuju.8
Pembelajaran dengan menggunakan media e-learning adalah salah satu strategi
pendidik atau guru agar siswa tidak merasa bosan karena proses pembelajaran selama
ini umumnya masih dilakukan dengan cara konvensional sehinggah  pendidik
memutar otak agar siswa tidak terlalu terfokus kepada guru saja dan digunakan media
e-learning yaitu quipper school dan edmodo untuk mengatasi permasalah hasil
belajar siswa. Quipper school dan edmodo sebagai wadah atau tempat mengerjakan
tugas yang diberikan guru, kemudian siswa mengakses materi pelajaran, jika ada
kesulitan siswa dapat mengirimkan melalui menu pesan atau grup belajar tentang
materi yang belum dipahami . Begitu juga guru bisa mengingatkan siswa untuk tetap
mengerjakan tugas yang telah diberikan. Sebagai umpan balik siswa yang telah
mengerjakan tugas dapat melihat hasil pekerjaan, jika ada jawaban yang salah dapat
melihat melalui pembahasan yang telah diberikan guru. Hal ini dilakukan agar siswa
bisa belajar dan mengerti tentang materi yang diajarkan walaupun secara tidak
langsung sehingga nantinya tujuan pembelajaran dapat dicapai.9
Hasil  wawancara  peneliti dengan salah seorang guru mata pelalajaran biologi
SMA Negeri 11 Makassar yang bernama Warniaty S.Pd., didapatkan bahwa dalam
proses pembelajaran biologi siswa lebih tertarik saat pembelajaran dengan bantuan
penggunaan media teknologi (laptop, lcd, hand phone) ataupun dengan pembelajaran
8 Setyo Warjono, Efektifitas Social Network Berbasis Ednodo Terhadap Hasil Belajar Siswa
pada Materi Alat Optik,http://www.eschoolnews.com dalam google 2016.
9 Quipper, Help Quipper, http://www.quipper.com dalam google 2014.
7yang berkaitan dengan penggunaan internet dibandingkan dengan metode
konvensional. Hal ini ditandai dengan partisipasi siswa yang cenderung lebih tinggi
saat pembelajaran dengan bantuan media teknologi dari pada guru mengajar dengan
tangan kosong (konvensional).
Peneliti juga mendapatkan data dari hasil observasi pada kelas XI MIA 1,
senin 13 Februari 2017, dimana pada saat proses belajar mengajar berlangsung siswa
lebih aktif dan lebih termotivasi belajar pada saat pembelajaran dengan menggunakan
bantuan media teknologi (lcd) dan bantuan internet sehinggah lebih memfasilitasi
guru dalam proses pembelajaran, ditambah dengan kemajuan teknologi yang semakin
berkembang pesat sehingga memunculkan istilah dikalangan remaja zaman sekarang
dengan istilah kids zaman now.
Penelitian pengaruh penggunaan media pembelajaran quipper school
pernahdilakukan oleh Masriati Lingga dalam skripsi yang berjudul “Pengaruh Media
Pembelejaran Quipper School Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VIII Mata
Pelajaran Matematika SMP Negeri 4 Semarang” diperoleh hasil bahwa strategi
tersebut dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan merangasang siswa lebih aktif
dalam pembelajaran.10 Penelitian media Edmodo pernah dilakukan oleh Fitri
Trisnawati dalam skripsi yang berjudul “Keefektifan Penggunaan Media Edmodo
10 Masriati Lingga, ” Pengaruh Media Pembelejaran Quipper School Terhadap Hasil Belajar
Siswa Kelas VIII Mata Pelajaran Matematika SMP Negeri 4 Semarang”, Skripsi (Semarang:
Universitas Negeri Semarang, 2016).
8sebagai Penunjang Pembelajaran Mata Pelajaran TIK SMP Negeri 25 Semarang”
diperoleh hasil bahwa penggunaan media Edmodo dalam proses pembelajaran.11
Berdasarkan permasalahan di atas, penulis tertarik untuk melaksanakan
penelitian yang berjudul “Perbandingan Penggunaan Aplikasi Quipper School dan
Edmodo terhadap Hasil Belajar pada Mata Materi Jaringan Hewan di Kelas XI
MIA SMA Negeri 11 Makassar ’’.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan pada latar belakang masalah,
maka rumusan masalah penelitian ini adalah:
1. Bagaimana hasil belajar biologi siswa yang diajar dengan aplikasi quipper
school pada materi jaringan hewan di kelas XI MIA SMA Negeri 11
Makassar ?
2. Bagaimana hasil belajar biologi siswa yang diajar dengan aplikasi edmodo
pada materi jaringan hewan di kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar?
3. Apakah ada perbedaan hasil belajar siswa yang diajar antara aplikasi quipper
school dan aplikasi edmodo pada materi jaringan hewan di kelas XI MIA
SMA Negeri 11 Makassar?
11 Fitri Trisnawati, “Keefektifan Penggunaan Media Edmodo sebagai Penunjang Pembelajaran
Mata Pelajaran TIK SMP Negeri 25 Semarang”, Skripsi (Semarang: Universitas Negeri Semarang,
2015)
9C. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk menjawab
permasalahan yang dirumuskan di atas. Secara operasional tujuan penelitian ini
dirumuskan sebagai berikut:
1. Mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi quipper terhadap hasil belajar
pada materi jaringan hewan di kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar.
2. Mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi edmodo terhadap hasil belajar
pada materi jaringan hewan di kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar.
3. Mengetahui Apakah ada pengaruh penggunaan aplikasi quipper school dan
aplikasi edmodo terhadap hasil belajar pada materi jaringan hewan di kelas
XI MIA SMA Negeri 11 Makassar.
D. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian dari penelitian ini antara lain:
1. Manfaat Teoritis
a. Untuk menambah wawasan mengenai penggunaan media pembelajaran serta
meningkatan hasil belajar.
b. Memberikan pengalaman penggunaan quipper school dan edmodo dengan
memberikan materi dan latihan soal.
c. Hasil penelitian ini dapat memberikan kejelasan teoritis dan pemahaman
tentang penggunaan aplikasai quipper school dan edmodo.
2. Manfaat Praktis
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a. Bagi penulis, dapat memperoleh pengalaman dan pengetahuan secara
langsung serta dapat menjadikan sebagai motivasi dalam menggalih dan
mengembangkan penggunaan aplikasi quipper school dan edmodo untuk
pembelajaran biologi.
b. Bagi guru, dapat memperkaya ilmu pengetahuan tentang pembelajaran
penggunaan aplikasi khususnya aplikasi quipper school dan edmodo.
c. Bagi peserta didik, dengan adanya tindakan yang baru yang dilakukan oleh
guru dapat memungkinkan bertambahnya minat siswa dalam mengikuti proses
pembelajaran.
E . Hipotesis
Adapun hipotesis penelitian ini adalah terdapat perbedaan yang signifikan
terhadap hasil belajar biologi siswa yang diajar dengan menggunakan aplikasi
quipper school dan edmodo di kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar.
F. Defenisi Operasional Variabel
1. Quipper School
Quipper school adalah sebuah platform online gratis untuk guru dan siswa.
Quipper school terdiri dari dua bagian yaitu link untuk guru, dan learn untuk siswa.
Quipper school link adalah tempat dimana guru dapat mengelola kelas secara online
dan melihat perkembangan siswa.
2. Edmodo
Edmodo merupakan platform pembelajaran berbasis jejaring sosial yang
diperuntukan untuk guru, murid sekaligus orang tua murid. Edmodo pertama kali
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dikembangkan pada akhir tahun 2008 oleh Nic Borg dan Jeff O’hara dan edmodo
sendiri bisa dibilang merupakan program e-learning yang menerapakan sistem
pembelajaran yang mudah, efisien sekaligus lebih menyenangkan.
3. Hasil Belajar
Hasil belajar pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai
hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Hasil belajar adalah skor yang dicapai oleh siswa setelah mengikuti
proses belajar mengajar dan merupakan bagian terpenting dalam pembelajaran.
Dalam penelitian ini hasil belajar mengacu pada mata pelajaran biologi materi
jaringan hewan semester I selama 2 minggu, dimana pretest diberikan pada tanggal
23 September 2017 dan posttest pada 6 Oktober 2017.
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BAB II
TINJAUAN TEORITIS
A. Pengertian Media
Istilah “media” berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamakdari
“medium” yang secara harafiah berarti perantara atau penghantar. Media adalah
perantara atau penghantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Pengertian
tersebut, bahwa media sebagai penghantar komunikasi dari pengirim ke penerima
untuk menghasilkan informasi sebagai suatu pemahaman yang telah dimengerti serta
meningkatkatkan motivasi dan hasil belajar. Media sangat bermanfaat khususnya
pada proses pembelajaran dengan berbagai macam yaitu dari media yang sederhana
sampai pada media yang cukup rumit dan canggih. Tentunya, penggunaan media
dibutuhkan sebagai alat komunikasi untuk membawa informasi dari pengajar ke
peserta didik. Tujuannya yaitu merangsang mereka untuk mengikutiproses
pembelajaran serta mengantarkan pembelajaran secara utuh dalam memberikan
penguatan atau motivasi.1
Pentingnya peran media dalam pembelajaran mengharuskan para pendidik
untuk lebih kreatif dan inovatif dalam memanfaatkan berbagai sumber belajar dan
media. Media merupakan alat bantu mengajar termasuk salah satu komponen
lingkungan belajar yang dirancang oleh pebelajar. Media pembelajaran merupakan
bagian tak terpisahkan dari proses pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran
1 Putra, Sitiatava Rizema, Desain Belajar Mengajar Kreatif Berbasis Sains, (Yogyakarta:
Diva Press, 2013), h.18.
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merupakan upaya kreatif dan sistematis untuk menciptakan pengalaman yang dapat
membelajarkan peserta didik sehingga pada akhirnya dihasilkan lulusan yang
berkualitas.2
Secara umum penggunaan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi
dapat mengatasi sikap pasif peserta didik. Dalam hal ini media berguna untuk: 1)
Menimbulkan kegairahan belajar, 2) Meningkatkan interaksi yang lebih secara
langsung peserta didik dengan lingkungan dan kenyataan, 3) Memungkinkan peserta
didik belajar secara mandiri sesuai dengan kemampuannya sebagai alat bantu, media
pembelajaran berfungsi sebagai jalan atau saluran untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Hal ini berarti penggunaan media bertujuanuntuk mendukung proses
pembelajaran dan mencapai hasil belajar yang lebih baik peran, media pembelajaran
adalah:3
1. Alat untuk memperjelas bahan pengajaran pada saat guru menyampaikan
pembelajaran.
2. Alat untuk mengangkat atau menimbulkan persoalan untuk dikaji lebih
lanjut dan dipecahkan oleh peserta didik dalam proses belajar mengajar.
3. Sumber belajar bagi peserta didik, artinya media tersebut berisikan bahan-
bahan yang harus dipelajari para peserta didik baik secara individual
maupun kelompok.
2 Asyhar Rayandra H, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran, (Cet. I Jakarta:
Referensi Jakarta, 2012), h.22.
3 Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran, (Bandung: Sinar Pengajaran, 2010), h.6.
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Media pembelajaran menempati posisi yang cukup penting sebagai salah satu
komponen sistem pembelajaran. Tanpa media, komunikasi tidak akan terjadi secara
optimal. Penggunaan media harus bermanfaatsebagai berikut:4
a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra.
c. Menimbulkan gairah belajar, berinteraksi secara langsung antara peserta didik
dan sumber belajar.
d. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan
visual, auditori, dan kinestiknya.
e. Memberi rangsangan yang sama, mempesamakan pengalaman, dan menimbulkan
persepsi yang sama.
f. Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, yaitu guru
(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, peserta didik
(komunikan), dan tujuan pembelajaran. Jadi, media pemeblajaran adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran)
sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan peserta didik
dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran.
1. Prinsip-Prinsip Penggunaan Media
Prinsip  pokok  yang harus diperhatikan dalam  penggunaan media
padasetiap kegiatan belajar mengajar adalah bahwa media digunakan dan diarahkan
untuk mempermudah siswa belajar dalam upaya memahami materi pelajaran. Agar
4 Daryanto, Media Pembelajaran, (Bandung: Satu Nusa, 2010), h.5.
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media pembelajaran benar-benar digunakan untuk membelajarkan siswa, maka ada
sejumlah prinsip yang harus diperhatikan, diantaranya:5
a. Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan untuk
mencapai tujuan pembelajaran.
b. Media yang akan digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran.
c. Media pembelajaran harus sesuai dengan minat.
d. Media yang akan digunakan harus memiliki efektivitas dan efesien.
e. Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru dalam
mengoperasikannya.
2. E-learning
a. Pengertian e-learning
E-learning adalah  sebuah  inovasi  dalam pendidikan  yang
mempunyaikontribusi sangat besar terhadap perubahan proses pembelajaran, dimana
proses pembelajaran tidak hanya terbatas pada kegiatan ceramah dengan media
seadanya tetapi penyampaian materi pembelajaran dapat divisualisasikan dalam
berbagai format dan bentuk yang lebih dinamis dan lebih interaktif sehingga siswa
akan lebih termotivasi.
E-learning adalah sebuah inovasi pembelajaran yang memiliki pasar yang
besar dan berkembang juga memiliki potensi yang besar dalam dunia pendidikan.
Dalam studi empirisnya tahun 1996 dan 2008 ditemukan bahwa siswa yang
menggunakan pembelajaran e-learning memiliki prestasi yang lebih tinggi dari pada
5 Sadiman Arief, Media Pendidikan, (Jakarta:Rajawali Press, 2010), h. 43.
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siswa yang tidak menggunakan pembelajaran e-learning.6 E-learning didefenisikan
sebagai segala bentuk pembelajaran yang di dukung oleh ketersediaan peralatan
elektronik dan pengajaran yang dimana prosedurnya bertujuan untuk mempengaruhi
pengetahuan dengan mengacu pada pengalaman individual, praktek dan pengetahuan
peserta didik. Sistem informasi dan komunikasi yang tehubung ke internet atau tidak
berfungsi sebagai media untuk proses pembelajaran e-learning.7 E-learning adalah
sistem pembelajaran yang memanfaatkan media elektronik sebagai alat untuk
membantu kegiatan pembelajaran. Sebagian besar berasumsi bahwa elektronik yang
dimaksud di sini lebih diarahkan pada penggunaan teknologi komputer dan internet.
Melalui komputer, siswa dapat belajar secara individual, baik secara terprogram
maupun tidak terprogram. Secara tidak terprogram siswa dapat mengakses bahan
belajar dan informasi dengan menggunakan fasilitas di internet, seperti mesin pencari
data (search anggine). Secara bebas siswa dapat mencari bahan dan informasi sesuai
dengan minat masing-masing tanpa ada intervensi dari siapapun.8
Proses pembelajaran e-leraning dapat memfasilitasi keterlibatan peserta didik
melalui pengetahuan yang didapat dalam proses pembelajaran, meningkatkan
interaksi diantara peserta didik secara bermakna, mempermudah akses terhadap
6 Olojo Oludare dan Adewumi, E-learning and Its Effects on Teaching and Learning in a
Global Age, http://hrmars.com  dalam google.com 2016, h. 3.
7 Nagarajan dan Wiselin, Online Education System, http://ipts.jrc.ec dalam google 2010, h. 2
8 Daryanto, Media Pembelajaran, (Bandung: Satu Nusa, 2010), h. 5.
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informasi, membantu perkembangan kreativitas dan komunikasi yang dibutuhkan
peserta didik agar lebih terlibat dalam proses pembelajaran.9
Salah satu teknologi informasi yang dimanfaatkan dalam implementasi e-
learning adalah internet. Dengan adanya teknologi internet, antara pendidik
danpeserta didik dapat selalu berkomunikasi tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu.
Meskipun implementasi sistem e-learning yang ada sekarang sangat bervariasi,
namun semua itu didasarkan atas suatu prinsip atau konsep bahwa e-learning
dimaksudkan sebagai upaya pendistribusian materi pembelajaran melalui media
elektronik atau internet sehingga peserta didik dapat mengaksesnya kapan saja dari
seluruh penjuru dunia.10
Penelitian mengemukakan efektifitas e-learning telah meningkat dalam
beberapa tahun terakhir. Hal ini terutama disebabkan meningkatnya penggunaan IT
sebagai sumber belajar serta penyediaan akses yang lebih kaya. E-learning menjadi
lebih populer karena memliki potensi untuk menyediakan akses yang lebih fleksibel
dan dapat dilakukan dimana dan disetiap saat.11
9 Prasojo dan Riyanto, Teknologi Informasi Pendidikan, (Yogyakarta: Gava Media, 2011), h.
213.
10 Surjono, Heman D, Membangun Course E-learning Berbasis Moodle, (Yogyakarta: UNY
Press 2010), h. 5.
11 Signe Schack dan Rikke Orgreen, The Effectiveness of E-learning:An Explorative and
Integrative Review of the Definition, Methodologies and Favtor that Promotte E-learning
Efectivennes, http://www.ejel.org dalam google 2015.
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E-learning bukan hanya sekedar kursus online, melainkan
membantumemperluas wawasan. Dalam dunia pembelajaran elektronik, ada
keuntungan langsung yang diperoleh melalui e-learning seperti:12
1) Membantu munculnya pertanyaan yang lebih interaktif dan berlingkup luas.
2) Mendukung dan memfasilitasi kolaborasi tim dan juga memperluas kemudahan
untuk mengakses pendidikan melampaui batasan institusi, geografis dan budaya.
3) Catatan kelas dan materi langsung tersedia di internet dimana para pelajar dapat
mengakses situs tersebut dari belahan dunia manapun. Ini berbeda dengan
pembelajaran jarak jauh (distance learning) dimana peserta didik diberikan
materi kelas dan mempelajarinya sendiri sampai dengan waktu ujian.
4) E-learning sangat interaktif, sofware yang tersedia memungkinkan pesertdidik
untuk berkomunikasi, tidak hanya dengan pengajar melainkan peserta didik.
5) E-learning memiliki kemampuan untuk berkomunikasi secara konsisten
padapeserta didik dengan menyediakan informasi dan konsep yang sama.
6) E-learning merupakan solusi murah dalam hal jumlah peserta didik tiap
instruktur.
7) Peserta didik, instruktur dan penilai dapat mengawasi hasil belajar dengan
mudah.
b. Manfaat e-learning
Manfaat pembelajaran E-learning dapat dilihat dari beberpa sudut, yaitu:13
12 Nur hayati, Pemberdayaan E-Learning Sebagai Media Pembelajaran Ramah Linkungan
Jurnal Saintech Vol. 05- No.01, http://www.academia.edu dalam google 2013.
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1. Dari sudut peserta didik, kegitan E-learning dimungkinkan berkembangnya
fleksibilitas belajar yang tinggi. Artinya, siswa dapat mengakses bahan-
bahan belajar setiap saat dan berulang-ulang dan dapat berkomunikasi
dengan guru setiap saat..
2. Dari sudut guru, seorang guru dapat lebih mengembangkan diri atau
melakukan penelitian guna peningkatan wawasannya karena waktu luang
yang dimiliki sangat banyak. Guru juga dapat mengontrol belajar siswa,
bahkan guru dapat mengetahui kapan siswa belajar, topik apa yang
dipelajari, berapa lama topik dipelajari serta berapa kali topik tertentu
dipelajari ulang.
3. Dapat disesuaikan konten sesuai gaya belajar Berbasis Internet belajar
menanamkan pendidikan menggunakan berbagai media. Akibatnya, e-
learning dilengkapi dengan baik untuk mengakomodasi berbagai jenis siswa
dan membuat konten yang tersedia untuk mereka belajar yang unik dalam
cara yang sesuai dengan mereka yang terbaik.
4. Biaya-efektif. Dengan berlangganan sesi belajar online, siswa mendapatkan
kesempatan untuk belajar dari kualitas dan guru yang berpengalaman tanpa
harus mengeluarkan biaya-biaya pendidikan tinggi. Selain biaya yang lebih
rendah, siswa juga bisa mendapatkan untuk menghemat waktu dan usaha
yang dihabiskan untuk bepergian ke dan dari pusat-pusat pendidikan,
sekolah.
13 Ariani & Haryanto, Pengembangan e-learning, (Yogyakarta: Dee Pusblish, 2013), h.55.
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5. Menghemat waktu. E-learning memungkinkan siswa untuk belajar sesuai
kenyamanan mereka sendiri. Siswa dapat login ke website pembelajaran
online favorit mereka setiap kali mereka mendapatkan waktu atau diantara
lain mereka studi/sesi kegiatan dan memastikan pengalaman studi bebas
stres dan memperkaya.
B. Quipper School
1. Pengertian Quipper School
Quipper School didirikan oleh Masayuki Watanabe di London pada bulan
desember 2010 dan merupakan penghubung antar siswa dan guru dalampembagian
tugas mata pelajaran secara online dan sesuai mata pelajaran yang diadaptasi dari
kurikulum yang telah ditetapkan pemerintah Indonesia yaitu IPS, IPA, Matematika
dan Bahasa. E-learning merupakan  aplikasi  berbasis open  source seperti Quipper
School, E-Front, Edmodo, Moodle, dan lain sebagainya. Penggunaan aplikasi inidapat
dinikmati dalam bidang pendidikan secara gratis. Quipper School diluncurkan pada
bulan Januari 2014 sebagai terobosan baru dalam bidang pendidikan.14
Aplikasi yang secara utama digunakan sebagai media pembelajaran
memberikan kemudahan oleh guru untuk memberikan tugas melalui perangkat mobile
yang dimiliki oleh siswa. Selain itu, guru juga dapat memantauperkembangan siswa
secara online. Secara otomatis penggunaan ini sangat mudah, quipper school
menyediakan panduan baik untuk siswa maupun guru. Pada menu quiiper school
guru dan siswa dapat melihat materi dan soal yang ada pada kurikulum quipper. Di
14 Quipper, Help Quipper, http://www.quipper.com dalam google 2014.
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dalamnya berisi berbagai materi dari bab dan per bagaian subbab. Selain bab di
dalamnya terdapat materi dan soal. Pada menu inilah guru dapat memberitahukan
siswa untuk membaca materi dan mengerjakan soal latihan bisa dilihat.
Penugasan yang diberi guru dapat dilihat secara otomatis, sehingga guru tidak
lagi mengoreksi satu per satu. Bahkan dari soal-soal yang terdapat pada quipper akan
terlihat berapa persen rata-rata siswa menjawab soal. Dari rata-rata soal dapat
langsung di analisis mana soal menurut siswa yang sulit .
Kegunaan dari quipper school sebagai wadah atau tempat mengerjakan tugas
yang diberikan guru, kemudian siswa mengakses materi pelajaran, jika ada kesulitan
siswa dapat mengirimkan melalui menu pesan atau grup belajar tentang materi yang
belum dipahami. Begitu juga guru bisa mengingatkan siswa untuk tetap mengerjakan
tugas yang telah diberikan. Sebagai umpan balik siswa yang telah mengerjakan tugas
dapat melihat hasil pekerjaan, jika ada jawaban yang salah dapat melihat melalui
pembahasan yang telah diberikan guru. Hal ini dilakukan agar siswa bisa belajar dan
mengerti tentang materi yang diajarkan walaupun secara tidak langsung.
2. Kelebihan dan Kekurangan Quipper School
Quipper School menawarkan layanan untuk guru dan siswa. Quipper School
memungkinkan para guru dalam mengelola tugas mereka, membagi siswa kedalam
kelompok-kelompok, membuat tugas dan dalam hitungan detik sistem dapat
mengetahui kelebihan dan kekurangan siswa tentang proses pembelajaran siswa.
Tersedia setiap saat, baik digunakan sebagai tugas maupun sebagai PR. Quipper
School Learn memungkinkan siswa menyelesaikan tugas-tugas khusus dari guru
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mereka dan mengakses penuh pelajaran mereka, juga dapat memisahkan semua
kekuatan dan kelemahan mereka ketika mendapat koin sebagai pengakuan atas
kemajuan mereka. Guru dan siswa juga bisa berkomunikasi secara lancar antara
perangkat melalui pesan pribadi dan pengumuman publik. Quipper School Learn juga
tersedia dalam aplikasi Android dan iOS.
Kelebihan dan kekurangan quipper school antaranya:15
Kelebihan :
a. Gratis. Tidak ada penipuan atau biaya siluman. Layanan dan konten yang
tersedia saat ini benar benar gratis dan akan selalu gratis.
b. Quipper School menyediakan materi pelajaran dan soal untuk mata pelajaran
Bhs. Indonesia, Bhs. Inggris, Mtk, IPA, dan IPS untuk kelas X-XII. Semua isi
materi dibuat berdasarkan arahan dari tenaga pengajar berpengalaman di
seluruh dunia dan telah dilokalisasi.
c. Layanan ini memiliki ribuan topik untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia,
Bahasa Inggris, Matematika, IPA, danIPS untuk kelas 10-12.
d. Menawarkan analisis data yang berharga, yang akan memberikan gambaran
yang jelas tentang pencapaian siswa.
e. Dapat mengakses Quipper School dimana saja, baik melalui koneksi WiFi
maupun 3G saat anda sedang berpergian. Dengan demikian, para siswa dapat
belajar dimana saja dengan mudah.
15 Risky Rahmawati ddk, ” Keefektifan Pembelajaran E-learning Quipper School pada Mata
Pelajaran Akuntansi di SMA Negeri 2 Surakarta “. www.jurnal.fkip.ac.id.(Diakses pada 29 Oktober
2016)
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f. Menghemat waktu dalam hal penugasan dan penilaian.
g. Quipper School dapat menampung hingga 60 siswa dan Anda dapat membuat
kelas sebanyak yang andabutuhkan.
h. Siswa dapat menggunakan layanan ini melalui perangkat apapun. Mereka
dapat terhubung melalui PC, tablet, maupun smartphone. Dengan demikian,
mereka dapat belajar di kelas ataupun di rumah.
i. Tersedia help center yang memudahkan anda dalam memahami setiap seluk
beluk quipper.
Kekurangan Quipper School:16
a. Kualitas audio terkadang terdapat video yang suaranya tidak terlalu besar, dan
untuk memaksimalkan suara dari tutor yang menjelaskan harus menggunkan
headset atau headphone, agar audio terdengar lebih jelas.
b. Aplikasi hanya bisa dibuka secara online, artinya pengguna harus terkoneksi
dengan internet agar bisa belajar.
c. Materi atau video yang telah terdwonload tidak bisa digunkan apabila
pengguna sedang offline.
C. Edmodo
1. Pengertian Edmodo
Edmodo adalah sebuah platform pembelajaran sosial untuk
guru/dosen,siwa/mahasiswa maupun orang tua/wali yang dikembangkan pada akhir
16 Wirahadi Kusuma,”Kelebihan dan Kekurangan Quipper School”, www. wirahadie. com.
(Diakses pada 5 November 2017).
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2008 oleh Nic Borg dan Jeff O’Hara yang merasakan kebutuhan untuk berkembang
dilingkungan sekolah/kampus untuk mencerminkan bahwa dunia yang semakin
global dan terhubung, maka keduanya menciptakan sebuah alat /aplikasi yang dapat
menutup kesenjangan antara bagaimana siswa/mahasiswa menjalani kehidupan
mereka dan bagaimana mereka belajar disekolah/kampus. Edmodo menggunakan
desain yang mirip dengan facebook, dan menyediakan  guru dan siswa tempat yang
aman untuk menghubungkan, berkolaborasi dan berbagai konten.17
Edmodo adalah platform media sosial yang sering digambarkan sebagai
facebook untuk sekolah dan dapat berfungsi lebih banyak lagi sesuai dengan
kebutuhan. Edmodo merupakan aplikasi yang menarik bagi guru dan siswa dengan
elemen sosial yang menyerupai facebook, tetapi sesungguhnya ada nilai yang lebih
besar dalam aplikasi edukasi berbasis jejaring sosial ini. Edmodo (dirancang oleh
pendidik) yang juga berbasis cloud kolaborasi merupakan aplikasi yang aman
digunakan oleh guru dan siswa.18
Edmodo diciptakan menggunakan konsep social networking, yang mengaju
pada jejaring sosial facebook sehinggah sistem ini memiliki fitur yang mirip dengan
facebook bahkan ada yang mengatakan edmodo adalah facebooknya sekolah, karena
selain untuk jejaring sosial/kolaborasi diantara penggunanya, edmodo juga
mendukung proses pembelajaran online. Dalam mendukung pembelajaran seperti
17Ahmad Zainin Nu’man, Efektifitas Penggunaan E-learning model Edmodo dalam
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Terhadap Hasil Belajar Siswa, http://www.duta.com dalam
google 2014.
18 Gatot Priowijanto, Materi Simulasi Digital, (Jakarta: Seamolec, 2013), h.153.
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quiz, assignment dan poll. Untuk bahan ajar edmodo mendukung bahan ajar berupa
file dan link.19
2. Kelebihan dan Kekurangan Edmodo
Edmodo adalah sebuah situs yang diperuntukan bagi pendidik untuk membuat
kelas virtual. Situs tersebut gratis dan gampang digunakan selama guru dan murid
bisa terhubung dengan internet. Edmodo adalah sebuah jawaban bagi sebuah ruang
kelas virtual yang aman dan nyaman, dikarenakan:
a. Siswa bisa berinteraksi dalam pantauan gurunya (bebas cyber crime dan cyber
bullyng). Guru bisa mengunci siswa dengan demikian ia hanya bis membaca
dan tidak bisa berkomentar pada seisi kelas namun tetap bisa berkomunikasi
langsung dengan gurunya.
b. Tidak ada orang luar yang bisa masuk dan melihat kelas virtual yang dibuat
oleh guru tanpa mendapat kode khusus dari guru yang bersangkutan.
c. Guru bisa memulai pertanyaan, melalui foto atau video, menaruh presentasi
bahan ajar, yang kesemuanya bebas untuk diunduh oleh siswa.
d. Murid bisa kembali kapan saja untuk mengulang materi yang diberikan
gurunya, bahkan pr bisa diberikan melalui edmodo. Murid juga bisa
mengumpulkan pr nya lewat edmodo tinggal unggah saja.
e. Guru bisa memberi nilai dari pekerjaan siswa sebagai acuan bagi siswa.
19 Arie Sudibjo Waris, Penggunaan Media Pembelajaran Fisika deengan E-learning Berbasis
Edmodo Blog Education pada Materi Alat Optik untuk Meningkatkan Respons Motivasi dan Hasil
Belajar Siswa di Smp Negeri 4 Surabaya, http://www.edmodo.com dalam google 2013.
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f. Siswa bisa bekerja sama dengan siswa lain dalam grup kecil yang dibentuk oleh
gurunya. Saat mengerjakan sebuah proyek bersama mereka bisa menaruh
semua dokumen  yang diperlukan dalam pengajaran.
Kelebihan dan Kekurangan Edmodo, diantaranya:20
a. Kelebihan Edmodo, antara lain:
1. User Interface, mengadaptasi tampilan seperti facebook, secara sederhana edmodo
relatif mudah untuk digunakan bahkan untuk pemula sekalupun.
2. Compability, edmodo mendukung preview berbagai jenis format file seperti, pdf,
pptx, html, dan sebagaimya.
3. Aplikasi Edmodo tidak hanya dapat diakses dengan menggunakan pc(laptop)
tetapi juga bisa melalui gadget berbasis android atau ios.
b. Kekurangan Edmodo, antara lain:
1. Social media edmodo tidak terintegrasi dengan jenis sosial media apapin.
2. Languange, penggunaan bahasa program yang masih berbahasa inggris sehinggah
terkadang menyulitkan guru dan siswa.
3. Video Conference belum tersedia, hal ini cukup penting untuk berinteraksi dengan
siswa jika guru tidak hadir secara langsung diruang kelas.
D. Hasil Belajar
1. Pengertian Belajar
Belajar  merupakan  proses  manusia  untuk  mencapai  berbaga macam
kompetensi, keterampilan, dan sikap, belajar memiliki arti 1) togain knowledge,
20 Indra, Edmodo vs Quipper School, www.scrib.com dalam google 2017.
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comprehension, or mastery of truogh experience or study; 2) to fix in the mind or
memory; memorize; 3) to acquire trough experience; 4) to become in forme of to find
out. Definisi tersebut, memiliki arti pengertian memperoleh pengetahuan atau
menguasai pengetahuan melalui pengalaman, mengingat, menguasai pengalaman, dan
mendapatkan informasi. Dengan demikian, belajar memiliki arti dasar adanya
aktivitas atau kegiatan dan penguasaan tentang sesuatu.21
Belajar adalah suatu proses untuk merubah tingkah laku sehinggah diperoleh
pengetahuan dan keterampilan untuk menjadi lebih baik dari sebelumnya. Belajar
pada hakekatnya adalah perubahan yang terjadi di dalam diri seseorang setelah
melakukan aktvitas tertentu. Walaupun pada hakekatnya tidak semua perubahan
termasuk dalam kategori belajar dan dapat diartikan bahwa belajar adalah suatu
proses perubahan tingkah laku sebagai hasil interaksi antara individu dengan
lingkungannya.22
Belajar merupakan kegiatan yang sering dilakukan oleh setiap orang.
Pengetahuan, keterampilan, kegemaran, dan sikap seseorang terbentuk, dimodifikasi,
dan berkembang disebabkan oleh belajar. Karena itu, belajar ditandai dengan adanya
perubahan pada diri seseorang, akibat dari proses belajar diwujudkan dalam berbagai
bentuk seperti perubahan pengetahuan, hasil belajar, sikap, tingkah laku,
21 Baharuddin H dan Wahyuni, Teori Belajar dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Ar-Ruzz
Media, 2010), h. 11-14.
22 Muh.Rapi, Pengantar Strategi Pembelajaran , (Pendekatan Standar Proses) ,(Makassar:
Alauddin University Press, 2012), h.2.
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keterampilan, kecakapan, dan kemampuan serta perubahan aspek kualitas yang terjadi
pada diri individu.23
Berdasarkan beberapa defenisi diatas, memandang belajar sebagai perubahan
yang dapat dilihat dan tidak peduli apakah hasil belajar tersebut menghambat atau
tidak menghambat proses adaptasi seseorang terhadap kebutuhan dengan masyarakat
dan lingkungannya. Selain itu, belajar dipandang sebagai suatu proses perubahan
manusia ke arah tujuan yang lebih baik dan bermanfaat bagi dirinya maupun orang
lain.
a. Ciri-ciri Belajar
Dari beberapa defenisi para ahli, dapat disimpulkan adanya beberapa ciri
belajar, yaitu:24
1. Belajar ditandai dengan adanya perubahan tingkah laku (change behavior),
hasil dari belajar hanya dapat diamati dari tingkah laku, yaitu adanya
perubahan tingkah laku, dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak terampil
menjadi terampil.
2. Perubahan perilaku relative permanent, ini berarti perubahan tingkah laku
yang terjadi karena belajar untuk waktu tertentu akan tetap atau tidak berubah-
ubah. Tetapi, perubahan tersebut tidak akan terpancang seumur hidup.
3. Perubahan tingkah laku tidak harus segera dapat diamati pada saat proses
belajar sedang berlangsung, perubahan perilaku bersifat potensial.
23 Syaiful Bahri Djamarah & Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar, (Cet. III: Jakarta, PT.
Rineka Cipta, 2006), h.39.
24 Supriyono dan Widodo, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: Rineka Cipta,1999), h.72.
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4. Perubahan tingkah laku merupakan hasil latihan atau pengalaman.
5. Pengalaman atau latihan itu dapat memebri penguatan. Sesuatu yang
memperkuat itu akan memberikan semangat atau dorongan untuk mengubah
tingkah laku.
2. Ranah Tujuan Belajar
Upaya mencapai tujuan kurikuler program pendidikan di suatu lembaga
pendidikan, perlu dirumuskan tujuan pembelajaran baik tujuan pembelajaran umum
maupun tujuan pembelajaran khusus. Tujuan pembelajaran umum dikembangkan
oleh tim pengembang kurikulum, sedangkan tujuan pembelajaran khusus
dikembangkan oleh guru-guru di sekolah. Tujuan pembelajaran selain isi bahan yang
dipelajari, tujuan tersebut menyangkut perubahan perilaku akibat kegiatan belajar.
Tujuan belajar adalah sejumlah hasil belajar yang menunjukkan bahwa siswa
telah melakukan perbuatan belajar, yang umumnya meliputi pengetahuan,
keterampilan, dan sikap baru, yang diharapkan dapat dicapai oleh siswa. Benyamin S.
Bloom mengusulkan tiga taksonomi yang sisebut dengan rujuan ranah belajar, yaitu:
ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotorik. Namun Bloom hanya merinci
kategori jenis perilaku pada ranah kognitif, sedangkan kategori perilaku ranah afektif
dan psikomotorik dirinci oleh para pengikutnya.25
25 Jihad dan Abdul Hariz, Evaluasi Pembelajaran, (Yogyakarta: Multi Presindo, 2012), h.15.
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3. Ranah Kognitif
Taksonomi tujuan pembelajaran ranah kognitif dari BS Bloom nampaknya di
Indonesia sangat terkenal terutama pada pendidikan dasar dalam menengah.
Taksonomi ini mengelompokkan ranah kognitif kedalam enam kategori, yaitu :
a. Pengetahuan  (C1)
Kemampuan kognitif tingkat pengetahuan adalah kemampuan untuk mengingat
(recall) akan informasi yang telah diterima, misalnya informasi mengenai fakta,
konsep, rumus dan sebagainya.
b. Pemahaman (C2)
Kemampuan kognitif tingkat pemahaman adalah kemampuan mental untuk
menjelaskan, informasi yang telah diketahui dengan bahasa atau ungkapannya
sendiri.
c. Penerapan (C3)
Kemmapuan kognitif tingkat penerapan adalah kemampuan untuk
menggunakan atau menerapkan informasi yang telah diketahui kedalam situasi atau
konteks baru.
d. Analisis (C4)
Kemampuan kognitif tingkat analisis adalah kemampuan menguraikan suatu
fakta, konsep, pendapat, asumsi, dan semacamnya atas elemen-elemennya, sehingga
dapat menentukan hubugan masing-masing elemen.
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e. Sintesis (C5)
Kemampuan kognitif tingkat sintesis adalah kemampuan mengkombinasikan
elemen-elemen kedalam kesatuan atau struktur.
f. Evaluasi (C6)
Kemampuan kognitif tingkat evaluasi adalah kemampuan menilai susatu
pendapat, gagasan, produk, metode dan semacamnya dengan suatu kriteria tertentu.
4. Ranah Psikomotorik
Tujuan pembelajaran ranah psikomotorik dikembangkan dan disusun secara
hirarkis dalam lima kategori, yaitu:26
a. Peniruan
Kemampuan melakukan perilaku meniru apa yang dilihat atau didengar. Apabila
ditujukan pada anak didik, maka ia akan mulai membuat tiruan sampai tingkat
ototnya dituntun oleh dorongan kata hati.
b. Manipulasi
Kemampuan melakukan perilaku tanpa contoh atau bantuan visual, tetapi dengan
petunjuk tulisan secara verbal.
c. Ketepatan gerakan
Kemampuan melakukan perilaku tertentu dengan lancar, tepat, dan akurat, tanpa
contoh dari petunjuk tertulis.
26 Symson dan Harrow, Strategi Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali, 1969), h.16.
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d. Artikulasi
Keterampilan menunjukkan perilaku serangkaian gerakan dengan akurat, urutan
benar, cepat dan tepat.
e. Naturalisasi
Keterampilan menunjukkan perilaku gerakan tertentu secara “automatically”
artinya cara melakukan gerakan secara wajar dan efesien.
E.  Pengertian Hasil Belajar
Hasil  belajar merupakan  suatu  gambaran  prestasi  belajar  peserta  didik
dalam mengikuti proses belajar mengajar pada suatu jenjang yang diikutinya. Hasil
belajar sangat tergantung pada proses belajar yang dilaksanakan. Hasil belajar tesebut
akan terlihat setelah diberikan perlakuan pada proses belajar yang dianggap sebagai
proses pemberian pengalaman belajar. Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan
yang dimiliki peserta didik setelah ia menerima pengalaman belajar.27
Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa sebagai
akibat perbuatan belajar dan dapat diamati melalui penampilan siswa. Sedangkan
Reigluth  menyatakan bahwa hasil belajar atau pembelajaran dapat juga dipakai
sebagai pengaruh yang memberikan suatu ukuran nilai dari metode (strategi)
alternatif dalam kondisi yang berbeda. Adanya perubahan tingkah laku peserta didik
dalam memahami dan menguasai materi menjadi bekal kemampuan yang didapat
dalam proses pembelajaran. Siswa akan tertarik dengan metode pembelajaran
maupun media yangdiberikan guru. Hal ini memacu untuk meningkatkan hasil belajar
27 Nana Sudjana, Media Pengajaran, (Bandung: Sinar Baru Algenisdo, 2012), h 15.
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siswa sesuai dengan kompentensi yang telah ditetapkan serta tercapainya tujuan
pendidikan.28
F. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Hasil  belajar  tidak  dapatdilepaskan dari prestasi belajar yakni pencapaian
seorang individu yang merupakan hasil interaksi antara berbagaifaktor yang
mempengaruhinya baik itu faktor yang berasal dari dalam diri (internal) maupun dari
luar diri (eksternal) setiap  individu.29
a. Faktor internal
Faktor internal adalah faktor-faktor yang berasal dari dalam diri individu dan
dapat mempengaruhi hasil belajar individu.
1. Faktor Fisiologis
Faktor-faktor  fisiologis  adalah  faktor-faktor  yang  berhubungan  dengan
kondisi fisik individu. Faktor-faktor ini dibedakan menjadi dua macam. Pertama,
keadaan tonus jasmani. Kondisi fisik yang sehat dan bugar akan memberikan
pengaruh positif terhadap kegiatan belajar individu. Sebaliknya, kondisi fisik yang
lemah atau sakit akan menghambat tercapainya hasil belajar yang maksimal. Oleh
karena, keadaan tonus jasmani sangat mempengaruhi proses belajar, maka
perluadanya usaha untuk menjaga kesehatan jasmani. Cara untuk menjaga kesehatan
jasmani anatara lain adalah: 1) menjaga pola makan yang sehat dengan memerhatikan
nutrisi yang masuk ke dalam tubuh, karena kekurangan gizi atau nutrisi yang
mengakibatkan tubuh cepat lesu, dan mengantuk, sehingga tidak ada gairah untuk
28 Suprihatiningrum Jamil, Strategi Pembelajaran, (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2013), h. 37.
29 Supriyono dan Widodo, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: Rineka Cipta,1999), h.130.
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belajar; 2) rajin berolahraga agar tubuh selalu bugar dan sehat; 3) istirahat yang cukup
dan sehat. Kedua, keadaan jasmani/fisiologi. Selama proses belajar berlangsung,
peran fungsi fisiologi pada tubuh manusia sangat mempengaruhi hasil belajar,
terutama pancaindera. Pancaindera yang berfungsi dengan baik akan mempermudah
aktivitas belajar dengan baik pula.30
2.  Faktor Psikologis
Faktor psikologis adalah keadaan psikologis seseorang yang dapat
mempengaruhi proses belajar. Ada beberapa faktor yang mempengaruhi yaitu:31
a) Kecerdasan /intelegensi siswa: kemampuan psiko-fisik dalam mereaksi
rangsangan dan menyesuaikan diri dengan lingkungan melalui cara yang tepat.
Semakin tinggi tingkat intelegensi seorang individu, semakin besar peluang
individu tersebut meraih sukses dalam belajar. Sebaliknya, semakin rendah tingkat
intelegensi individu, semakin sulit individu itu mencapai kesuksesan.
b) Motivasi: sebagai proses di dalam diri individu yang aktif, mendorong,
memberikan arah, dan menjaga perilaku setiap saat. Dari sudut
sumbernyamotivasi terbagi atas 2, yaitu motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik.
Motivasi intrinsik adalah semua faktor yang berasal dari dalam diri individu dan
memberikan dorongan untuk melakukan sesuatu. Sedangkan motivasi ektrinsik
adalah faktor yang datang dari luar diri individu tetapi memberi pengaruh
terhadap kemauan untuk belajar.
30 Nugroho, W, Belajar Mengatasi Hambatan Belajar , (Jakarta: Prestasi Pustaka, 2007), h.
37.
31 Dalyono, M, Psikiologi Pendidikan, (Jakarta: PT .Rinneka Cipta, 1997) ,h. 76.
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c) Minat: kecenderungan atau kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar
terhadap sesuatu. Untuk membangkitkan minat siswa cara yang dilakukan dengan
membuat materi semenarik mungkin agar tidak membosankan dengan mendesign
pembelajaran yang membebaskan siswa untuk mengeksplor sehingga siswa
menjadi aktif.
d) Sikap: gejala internal yang berdimensi afektif berupa kecenderungan untuk
mereaksi atau merespons dengan cara yang relatif tetap terhadap objek, orang,
peristiwa, dan sebagainya, baik secara positif maupun negatif. Sikap siswa dalam
belajar dapat dipengaruhi perasaan yang senang atau pada performa guru,
pelajaran, atau lingkungan sekitarnya, maka untuk mengantisipasi sikap negatif
sebaiknya guru berusaha menjadi guru yang profesional dan bertanggungjawab.
e) Bakat: kemampuan potensial yang dimiliki seseorang untuk mencapai
keberhasilan pada masa yang akan datang. Apabila bakat seseorang sesuai dengan
bidang yang dipelajarinya, maka bakat itu akan mendukung proses belajarnya
sehingga kemungkinan besar ia akan berhasil.
b. Faktor eksternal
Selain karakteristik siswa, faktor eksternal dapat mempengaruhi proses belajar
siswa. Faktor eksternal dapat digolongkan menjadi dau golongan, yaitu:32
1) Lingkungan sosial
a. Lingkungan sosial sekolah, seperti guru, administrasi, dan teman-teman
sekelas dapat mempengaruhi proses belajar seorang siswa. Hubungan yang
32 Sadiman Arief, Media Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Press, 2010), h. 60.
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harmonis antara ketiganya dapat menjadi motivasi bagi siswa untuk belajar
lebih baik di sekolah.
b. Lingkungan sosial masyarakat. Kondisi lingkungan masyarakat dapat
mempengaruhi belajar siswa. Lingkungan siswa yang kumuh, banyak
pengangguaran dan anak terlantar dapat mempengaruhi aktivitas belajar
siswa.
c. Lingkungan sosial keluarga. Ketegangan keluarga, sifat orangtua, demografi
keluarga, pengelolaan keluarga, semuanya dapat memberi dampak terhadap
aktivitas belajar siswa.
2) Lingkungan nonsosial
a Lingkungan alamiah, seperti kondisi udara yang segar, sinar matahari tidak
terlalu gelap, suasana yang sejuk dan tenang merupakan faktor-faktor yang
mempengaruhi aktivitas belajar.
b Faktor instrumental, perangkat belajar seperti gedung sekolah, alat-alat
belajar, fasilitas peraturan sekolah, buku panduan, silabus, dan sebagainya.
c Faktor materi pelajaran. Faktor ini hendaknya disesuaikan dengan usia
perkembangan siswa, begitu juga metode mengajar guru agar memberikan
kontribusi yang positif terhadap aktivitas belajar.
36
BAB III
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
1. Pendekatan, Jenis, Desain Penelitian dan Lokasi Penelitian
a. Pendekatan Penelitian
Metode penelitian ini menggunakan pendekatan secara kuantitatif, karena
dalam penelitian ini pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, serta
analisis data penelitian berupa angka-angka dan analisis menggunakan statistik
dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan.
b. Jenis Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif eksperimen dengan jenis
penelitian Quasi experimental design (eksperimen semu). Metode penelitian
eksperimen adalah metode penelitian yang digunakan untuk mengetahui pengaruh
dari suatu tindakan atau perlakuan tertentu yang sengaja dilakukan terhadap suatu
kondisi tertentu.1 Dengan kata lain, penelitian eksperimen mencoba meneliti ada
tidaknya hubungan sebab akibat.
c. Desain Penelitian
Peneliti memilih salah satu desain dari Quasi experimental design yaitu Non-
Equivalent Control Group Design, karena dalam desain ini dua kelompok ditentukan
antara kelas eksperimen1 dan eksperimen2, kemudian sebelum diberi perlakuan kedua
1 Wina Sanjaya, Penelitian Pendidikan (Jenis, Metode dan Prosedur), (Cet. 3, Jakarta:
Prenadamedia Group, 2015), h.87.
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kelompok diberi pre-test untuk mengetahui keadaan awal adakah perbedaan antara
kelompok eksperimen1 dan kelompok eksperimen2. Kelompok eksperimen1
menggunakan aplikasi quipper school, sedangkan kelompok eksperimen2
menggunakan aplikasi edmodo.
Desain ini hampir sama dengan pretest-posttest control group design, hanya
pada desain ini kelompok eksperimen1 maupun kelompok eksperimen2 tidak dipilih
secara random.2 Skema desain penelitian ini dapat di lihat pada tabel 1.2 berikut:
Tabel 3.1 Skema Non-Equivalent Control Group Design
Random
Tes awal
(pre-test)
Perlakuan
Tes Akhir
(post-test)
Kelas Eksperimen1 O1 X1 O2
Kelas Eksperimen2 O3 X2 O4
Sumber: Sugiyono (2009, h.76)
Keterangan :
X1 : Penerapan media aplikasi quipper school.
X2 : Penerapan media aplikasi edmodo.
O1 : Hasil belajar siswa sebelum penerapan media aplikasi quipper school.
O2 : Hasil belajar siswa sesudah penerapan media aplikasi quipper school.
O3 :Hasil belajar siswa sebelum penerapan media aplikasi edmodo.
O4 : Hasil belajar siswa sesudah penerapan media aplikasi edmodo.
2 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D, (Cet.6, Bandung:
ALFABETA, 2009), h.79.
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d. Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 11 Makassar, jalan Letnan Andi
Mappaodang No.66 Makassar, dengan subjek penelitian adalah siswa kelas XI MIA.
Penelitian ini akan dilaksanakan pada tahun 2017 ketika siswa kelas XI telah
memasuki semester ganjil tahun pelajaran 2016/2017.
B. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi Penelitian
Dalam penelitian kuantitatif, populasi adalah keseluruhan objek/subjek dalam
penelitian. Sugiono menyatakan, bahwa populasi adalah wilayah generalisasi yang
terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan peneliti, kemudian ditarik kesimpulannya.3 Populasi (universe) adalah
totalitas dari semua objek atau individu yang memiliki karakteristik tertentu, jelas dan
lengkap yang akan diteliti (bahan penelitian). Objek atau nilai disebut unit analisis
atau elemen populasi. Unit analisis dapat berupa orang, perusahaan, hasil produksi,
rumah tangga, dan tanah pertanian.4
Populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/subjek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang diterapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Jadi, populasi bukan hanya orang,
tetapi juga objek dan benda-benda alam yang lain. Populasi juga bukan sekedar
3 Karunia Eka Lestari dan Mokhammad Ridwan Yudhanegara, Penelitian Pendidikan
Matematika, (Cet.1, Bandung: PT Refika Aditama, 2015), h.101.
4 M. Iqbal Hasan, Pokok-Pokok Materi Statistik 2 (Statistik Inferensial), (Edisi Kedua, Cet.
Keenam, Jakarta: PT Bumi Aksara, 2010), h.84.
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jumlah yang ada pada objek/subjek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh
karakteristik/ sifat yang dimilki oleh objek/subjek itu.5 Populasi dalam penelitian ini
adalah semua siswa kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar yang berjumlah 268
yang terdiri dari tujuh kelas, yaitu XI MIA 1, XI MIA 2, XI MIA 3, XI MIA 4, XI
MIA 5, XI MIA 6 dan XI MIA 7.
2. Sampel Penelitian
Sampel adalah bagian kecil dari anggota populasi yang diambil menurut
prosedur tertentu sehingga dapat mewakili populasinya.6 Teknik pengambilan sampel
dalam penelitian ini adalah random sampling. Tehnik random sampling
memungkinkan peneliti dapat mengambil sampel secara objektif karena setiap unit
yang menjadi anggota populasi mempunyai kesempatan yang sama untuk dipilih
menjadi sampel.7 Random yang dipergunakan bisa dalam bentuk undian, ordianal,
dan randomisasi dari tabel bilangan random.8 Random yang digunakan dalam
penelitian ini adalah undian. Teknik pengambilan sampel adalah acak beruntun Multi-
Stage Random Sampling (MSRS). MSRS merupakan teknik penentuan sampel
dengan jalan melakukan pengacakan beberapa kali.9
5 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D,
(Bandung: Alfabeta, 2016), h. 117.6 Abdurrahman, Panduan Praktis Memahami Penelitian (Bidang Sosial- Administrasi –Pendidikan)( Bandung; Alfabeta, 2011), h. 119.
7 Muh. Khalifah Mustami, Metodologi Penelitian Pendidikan (Yogyakarta: Aynat Publishing,2015), h. 73.
8 Subana, dkk, Statistik Pendidikan (Jakarta: Pustaka Setia, 2000), h. 26.
9 Juliansyah Noor, Metodologi Penelitian (Jakarta: Kencana, 2013), h. 155.
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Pada penelitian ini sampel yang digunakan terdapat 2 kelas, yaitu kelas XI
Mia5 dengan jumlah 20 orang sebagai kelas eksperimen1, dan kelas XI Mia3 dengan
jumlah 20 orang sebagai kelas eksperimen2.
C. Instrumen Penelitian
Sugiyono mengemukakan bahwa “instrumen penelitian adalah suatu alat yang
digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati”.10 Instrumen
penelitian yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Tes
Tes adalah deretan pertanyaan atau latihan yang digunakan untuk mengukur
keterampilan, pengetahuan dan inteligensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh
individu atau kelompok.11 Jadi, tes digunakan untuk mengukur kemampuan biologi
siswa kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar. Tes ini terbagi atas dua yaitu:
a. Tes Awal (pre-test)
Tes Awal digunakan untuk memperoleh informasi tentang kemampuan awal
siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum diberi perlakuan. Tes awal
dilaksanakan pada awal pembelajaran untuk memberikan data awal kemampuan
siswa sebelum memperoleh materi pembelajaran.
10 Ekawati Sukandar, “Perbandingan Model Pembelajara Discovery Learning dengan Mode
Pembelajaran Kooperatif Tipe Student Teams Achievement Division (STAD) pada Mata Pelajaran
Konstuksi Bangunan di SMKN 1 Sumedang”, Skripsi (Jakarta: Fakultas Pendidikan Teknik Dan
Kejuruan Universitas Pendidikan Indonesia, 2015), h. 30.
11 Jusniati, “Perbandingan Hasil Belajar Matematika Melalui Model Pembelajaran Quantum
Thinker Dan Quantum Writer Pada Siswa VIII SMP IT Wahdah Islamiah Makassar”, Skripsi
(Makassar: Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan UIN Alauddin Makassar, 2015), h. 42.
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b. Tes Akhir (post-test)
Post-test digunakan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan kemampuan
akhir siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberi perlakuan. Post-
test dilakukan diakhir penelitian, hal ini dimaksudkan untuk mengetahui hasil belajar
siswa setelah menggunakan aplikasi quipper school pada kelas eksperimen dan
aplikasi edmodo pada kelas kontrol.
2. Lembar Observasi
Dimana lembar observasi yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Lembar
observasi siswa. Dalam tahap ini, peneliti mengamati secara langsung seluruh
rangkaian kegiatan siswa pada saat proses pembelajaran berlangsung. Sesuai dengan
indikator  yang harus dicapai dalam pembelajaran tersebut.
D. Validasi dan Reliabilitas Instrumen
1. Validitas Instrumen
Menurut Suharsimi Arikunto validitas instrumen menggunakan uji validitas.
Suatu instrumen yang valid atau sahih mempunyai validitas tinggi, sebaliknya
instrumrn yang invalid berarti memiliki validitas rendah. Adapun untuk mengukur
validitas butir soal, dilakukan uji validitas melalui pencocokan dengan kisi-kisi butir
soal dengan rumus korelasi product moment tersebut adalah sebagai berikut:= ∑ − (∑ )(∑ ){ ∑ − (∑ ) }{ ∑ − (∑ ) } 12
12 Ari Iswari Aspatan, “Perbandingan Hasil Belajar Matematika Antara Siswa yang Diajar
Menggunakan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT dengan Tipe jigsaw pada Siswa Kelas XI
MA Madani Alauddin Paopao Kabupaten Gowa”, Skripsi (Makassar: UIN Alauddin Makassar, 2015),
h. 49.
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Keterangan:
: koefisien uji validitas tes antara x dan y
X : skor butir
Y : skor total
N : banyaknya siswa∑ : jumlah (XY)
Kriteria pengujian jika nilai ≥ maka soal ke-i dinyatakan valid,
begitupun dengan sebaliknya jika ≤ maka soal ke-i dinyatakan tidak
valid.13
2. Reliabilitas Instrumen
Menurut Suharsimi Arikunto reliabilitas menunjuk kepada konsistensi
pengukuran. Untuk memperoleh reliabilitas soal prestasi belajar digunakan rumus
Alpha Cronbach.
Reliabilitas berhubungan dengan masalah kepercayaan. Suatu tes dapat
dikatakan mempunyai taraf kepercayaan yang tinggi jika tes tersebut dapat
memberikan hasil yang tetap.14 Pengujian realibilitas instrumen penelitian dilakukan
dengan menggunakan rumus Alpha sebagai berikut:
13 Ilmiah, “Perbandingan Model Pembelajaran Discovery Learning (DL) dan Problem Based
Learning (PBL) Berbasis Assesment For Learning (AFL) Terhadap Hasil belajar Matematika Siswa
Kelas VII SMP Al Mazaakhirah Baramuli Kab. Pinrang”, Skripsi (Makassar: UIN Alauddin Makassar,
2016), h. 45.
14 Nurliyana, “Perbandingan Model Pembelajaran Course Review Horay (CRH) dan Model
Pembelajaran Make A Match terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VII SMP Negeri 26
Makassar”, Skripsi (Makassar: UIN Alauddin Makassar, 2015), h. 31.
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= (1 − ∑ )
Keterangan:
: koefisien ralibilitas perangkat tes
n : banyaknya item tes∑ : jumlah varians skor setiap butir tes
: varians total.15
E. Teknik Analisis Data
Pengelolaan data hasil penelitian digunakan dua teknik statistik, yaitu statistik
deskriptif dan statistik inferensial.
1. Analisis Statistik Deskriptif
Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data
dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul
sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk
umum atau generalisasi. Statistik deskriptif dapat digunakan bila peneliti hanya ingin
mendeskripsikan data sampel, dan tidak ingin membuat kesimpulan yang berlaku
untuk populasi dimana sampel diambil.16
15 Nurliyana, “Perbandingan Model Pembelajaran Course Review Horay (CRH) dan Model
Pembelajaran Make A Match terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VII SMP Negeri 26
Makassar”, Skripsi (Makassar: UIN Alauddin Makassar, 2015), h. 31-32.
16 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D, (Cet. 6, Bandung: CV.
Alfabeta, 2009), h .147.
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Analisis ini dimaksudkan untuk memberikan gambaran mengenai skor hasil
belajar biologi matematika yang diajar menggunakan model aplikasi quipper school
dengan model aplikasi edmodo pada siswa. Untuk keperluan analisis ini digunakan
skor rata-rata, standar deviasi, dan tabel distribusi frekuensi.
Data yang terkumpul selanjutnya dianalisis secara statistik deskriptif, dengan
tujuan untuk menjawab rumusan masalah satu dan dua dengan langkah-langkah
sebagai berikut:
a. Membuat tabel distribusi frekuensi data tunggal
b. Menghitung Mean (rata-rata), dengan menggunakan rumus:
= i i
i
f xX f

 ....
17
Keterangan:
X = Rata-rata variabel
if = Frekuensi untuk variabel
ix = Tanda kelas interval variabel
c. Menghitung Standar Deviasi (SD)= ∑( ( ̅) )( ) ....18
Keterangan:
: Standar Deviasi
17 Muhammad Arif Tiro, Dasar-Dasar Statistik, (Edisi ketiga, Makassar: Andira Publisher
Makassar, 2008), h. 121.
18 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (Cet. XV ; Alfabeta : Bandung), h. 52
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∑( ( − ̅) ) : Jumlah perkalian antara f pada tiap data dengan kuadrat
pengurangan antara nilai pada tiap data (x) – mean ( ̅)
: jumlah sampel
d. Presentase (%) nilai rata-rata = × 100% ...19
Keterangan:
: Angka presentase
: Frekuansi yang dicari presentasenya
: Banyaknya sampel responden
Upaya mengukur hasil belajar siswa maka dilakukan kategorisasi yang terdiri
dari rendah, sedang, dan tinggi, untuk melakukan kategorisasi digunakan rumus
sebagai berikut:20
Rendah = X < ( − 1,0 )
Sedang = ( − 1,0 ) ≤ X < ( + 1,0 )
Tinggi = ( + 1,0 ) ≤ X
Keterangan:
: Rata-rata
: Standar deviasi
19 Nurliyana, “Perbandingan Model Pembelajaran Course Review Horay (CRH) dan Model
Pembelajaran Make A Match terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VII SMP Negeri 26
Makassar”, Skripsi (Makassar: UIN Alauddin Makassar, 2015), h. 34.
20 Syaifuddin Aswar, Penyusunan Skala Psikologi (Cet. III; Yogyakarta: Pustaka Pelajar,
2013), h. 149.
46
2. Analisis Statistik Inferensial
Statistik inferensial (sering juga disebut statistik induktif atau statistik
probabilitas) adalah teknik statistik yang digunakan untuk menganalisis data sampel
dan hasilnya diberlakukan untuk populasi.21
a. Uji Normalitas
Uji normalitas merupakan salah satu uji prasayarat untuk memenuhi asumsi
kenormalan dalam analisis data statistik parametrik. Pengujian ini dilakukan untuk
mengetahui apakah sebaran data berdistribusi normal atau tidak. Data dikatakan
berdistribusi normal jika data memusat pada nilai rata-rata dan median sehingga
kurvanya menyerupai lonceng yang simetris.22 Untuk pengujian tersebut
digunakan rumus Chi-kuadrat yang dirumuskan sebagai berikut:
= ( − )
Keterangan : = Nilai Chi-kuadrat hitung
= Frekuansi hasil pengamatan
= Frekuensi harapan
= Banyaknya kelas.
21 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D, (Cet. 6, Bandung: Alfabeta,
2009), h. 148.
22 Karunia Eka Lestari dan Mokhammad Ridwan Yudhanegara, Penelitian Pendidikan
Matematika, (Cet. Kesatu, Bandung: PT. Refika Aditama, 2015 ), h. 243.
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Kriteria pengujian normal bila 2 lebih kecil dari 2 dimana 2
diperoleh dari daftar 2 dengan dk = (k-1) pada taraf signifikan ∝= 0,05. Jika kita
menggunakan SPSS (Statistical Packaged For Social Science) dalam melakukan uji
normalitas, maka digunakan uji One Sample Kolmogrov-Smirnov dengan
menggunakan taraf signifikan 0.05.
0 : angka signifikan (Sig)< 0.05, maka data tidak berdistribusi normal
1 : angka signifikan (Sig)> 0.05, maka data berdistribusi normal
b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas merupakan salah satu uji prasyarat analisis data statistik
parametrik pada teknik komparasional (membandingkan). Uji homogenitas dilakukan
untuk mengetahui apakah variansi data dari sampel yang dianalisis homogen atau
tidak.23 Pengujian ini dilakukan karena peneliti akan menggeneralisasikan akhir
penelitian atau hipotesis yang dicapai pada sampel terhadap populasi. Dalam artian
bahwa apabila data yang diperoleh homogen maka kelompok-kelompok sampel
berasal dari populasi yang sama. Pengujian ini jg dilakukan untuk mengetahui uji t-
test komparatif yang akan digunakan. Rumus yang akan digunakan separated varians
atau polled varians. Untuk pengujian homogenitas data tes pemahaman konsep
digunakan uji F dengan rumus sebagai berikut:= ℎ …… . . 24
23 Karunia Eka Lestari dan Mokhammad Ridwan Yudhanegara, Penelitian Pendidikan
Matematika, (Cet. Kesatu, Bandung: PT. Refika Aditama, 2015 ), h. 248.
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Kriteria pengujian adalah populasi homogen, jika < dan
populasi tidak homogen, jika > pada taraf nyata dengan didapat
dari distribusi F dengan derajat kebebasan (dk) = ( 1 − 1; 2 −1) masing-masing
sesuai dengan dk pembilang dan dk penyebut pada taraf = 0,05. Jika kita
menggunakan SPSS (Statistical Packaged For Social Science) dalam melakukan uji
homogenitas, maka sebagai kriteria pengujian, jika nilai signifikansi lebih dari 0.05
maka dapat dikatakan bahwa varian dari dua atau lebih kelompok data adalah sama.25
0 : Jika signifikansi yang diperolah < 0.05, maka variansi setiap sampel
tidak sama (tidak homogen)
1 : Jika signifikansi yang diperoleh > 0.05, maka variansi setiap sampel
sama (homogen)
c. Uji Hipotesis
Pengujian hipotesis digunakan untuk mengetahui dugaan sementara atau
jawaban sementara yang dirumuskan dalam hipotesis penelitian dengan
menggunakan uji dua pihak.
0: 1 = 2 lawan 1: 1 ≠ 2
24 Nurliyana, “Perbandingan Model Pembelajaran Course Review Horay (CRH) dan Model
Pembelajaran Make A Match terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VII SMP Negeri 26
Makassar”, Skripsi (Makassar: UIN Alauddin Makassar, 2015), h. 37.
25Ilmiah, “Perbandingan Model Pembelajaran Discovery Learning (DL) dan Problem Based
Learning (PBL) Berbasis Assesment For Learning (AFL) Terhadap Hasil belajar Matematika Siswa
Kelas VII SMP Al Mazaakhirah Baramuli Kab. Pinrang”, Skripsi (Makassar: UIN Alauddin Makassar,
2016), h.51.
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Keterangan:
H0 : Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar biologi siswa yang
diajar mengunakan aplikasi quipper school dengan siswa yang diajar dengan
menggunakan aplikasi edmodo pada kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar.
H1 : Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar biologi siswa yang diajar
mengunakan aplikasi quipper school dengan siswa yang diajar dengan
menggunakan aplikasi edmodo pada kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar.
1 : Rata-rata hasil belajar siswa yang diajar dengan aplikasi quipper school.
2 :  Rata-rata hasil belajar siswa yang diajar dengan aplikasi edmodo.
Pengujian hipotesis menggunakan t-test. Terdapat beberapa rumus t-test.
Kriteria data diperoleh dari 1 = 2 dengan varians homogen maka untuk pengujian
hipotesis digunakan uji t-test Polled Varians dua pihak dengan rumus:
= ̅1 − ̅2( 1 − 1) 12 + ( 2 − 1) 22
1 + 2 − 2 11 + 12
Keterangan:
1 : Nilai rata-rata kelompok eksperimen̅2 : Nilai rata-rata kelompok kontrol
12 : Variansi kelompok eksperimen
22 : Variansi kelompok kontrol
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1 : Jumlah sampel kelompok eksperimen
2 : Jumlah sampel kelompok kontrol
Hipotesis penelitian akan diuji dengan kriteria pengujian adalah:
1) Jika < atau taraf signifikan > (nilai sign> 0.05) maka 0
diterima dan 1 ditolak. Hal ini berarti tidak terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil belajar biologi siswa yang diajar menggunakan aplikasi quipper
school dengan aplikasi edmodo pada siswa kelas XI MIA SMA Negeri 11
Makassar.
2) Jika atau taraf signifikan < (nilai sign< 0.05) maka ditolak
dan diterima. Berarti, Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar
biologi siswa yang diajar menggunakan aplikasi quipper school dengan aplikasi
edmodo pada siswa kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Deskripsi Hasil Belajar Siswa yang Diajar dengan Menggunakan
Aplikasi Quipper School pada Materi Jaringan Hewam Kelas XI
MIA 5 SMA Negeri 11 Makassar (Kelas Eksperimen 1)
Berdasarkan hasil penelitian yang diakukan di SMA Negeri 11 Makassar
pada siswa kelas XI MIA 5, penulis mengumpulkan data dari instrumen
Posttest siswa dengan menerapkan aplikasi quipper school.
Tabel 4.1 Data Hasil Belajar Siswa yang Diajar menggunakan dengan Aplikasi
Quipper School (XI MIA 5)
No. Nama Siswa Pre- test Post- test
1 2 3 4
1 Gaizka Isabella Stephanie 60 86
2 Andi Nur Aulia Azhar 56 86
3 Agnes Dinar R.G.S 60 86
4 Anang Permana 66 86
5 Muh.Alif Maulana 50 86
6 Kartika Indah Sari 50 86
7 Fadylah Daud 50 80
8 Ainun Nabila 50 80
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NO. Nama Siswa Pre-test Post-test
9 Salsabila 56 80
10 Ivan Hanafi 50 76
11 Nurlina Syahrul 60 76
12 Nur Azizah putri 50 73
13 Nur Annizah Alimuddin 50 70
14 Muh. Imanuddin.K 66 70
15 Nurul Amalia 56 70
16 Bima Yudistira 60 60
17 Handayani 50 60
18 Ariezanti Aprilia 36 60
19 Ichsan Kamil 40 60
20 Alwi Wijaya Rahmat 26 60
Sumber : Data hasil belajar Biologi (Jaringan Hewan) siswa kelas XI MIA 5 SMA
Negeri 11 Makassar.
Berdasarkan data yang telah diperoleh peneliti, terlihat cukup jelas perbedaan
nilai siswa, setelah diterapkan pembelajaran dengan bantuan aplikasi quipper school
dari hasil Pretest dan Postest pada kelompok eksperimen 1 (X1) diperoleh nilai rata-
rata hasil belajar biologi meningkat setelah dilakukan perlakuan, yakni nilai rata-rata
pretest adalah 52,1 sedangkan nilai rata-rata posttest adalah 74,5 dengan selisih
sebanyak 22,4 maka kesimpulan dari menetapkan pembelajaran dengan aplikasi
quipper school ini, dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi jaringan
53
hewan, untuk mendapatkan nilai dari hasil di atas maka akan dijabarkan pada analisis
deskriptif berikut :
a. Pretest Kelas Eksperimen 1 (X1)
Hasil analisis statistik deskriptif pada hasil belajar biologi siswa kelas
eksperimen (Mia5) setelah dilakukan pretest sebagai berikut:
1) Rentang nilai (Range)
R = Xt – Xr
R = 66 - 26
R = 40
2) Banyaknya kelas
K = 1 + 3,3 log n
K = 1 + 3,3 log 20
K = 1 + (3,3 x 1,38 )
K = 1 + 4,5
K = 5, 5(Dibulatkan 6)
3) Interval kelas/ Panjang kelas
P =
P =
P = 6,6 (dibulatkan 7)
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x = ∑ fi xi∑ fi
4) Mean (x )
= 1028
20
= 51,4
5) Menghitung Standar Deviasi
= ∑ ( − )− 1
SD= ,
SD= 5,37
6) Presentase (%) nilai rata-rata= × 100%= × 100%
= 5= × 100%
= 40
Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif pada hasil belajar biologi siswa
kelas veksperimen (MIA 5) setelah dilakukan pretest yang dapat dilihat pada tabel
berikut:
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Tabel 4.2
Distribusi Frekuensi
Interval
kelas
Fi Fk Xi (fi.xi) (xi-x )2 fi (xi-
x )2
Persentase
(%)
26-32 1 1 29 29 501,76 501,76 5
33-39 1 2 36 36 273,16 273,16 5
40-46 1 3 43 43 0,69 0,69 5
47-53 8 11 50 400 0,94 7,52 40
54-60 8 19 57 456 1,21 9,68 40
61-67 1 20 64 64 1,54 1,54 5
Jumlah 20 56 279 1,028 778,45 548,35 100,00
Sumber : Nilai pretest siswa kelas MIA 5 SMA Negeri 11 Makassar pada mata
pelajaran biologi materi jarinagn hewan.
Tabel distribusi dan persentase pretest hasil belajar biologi di atas
menunjukkan bahwa frekuesi 8 merupakan frekuensi tertinggi dengan persentase 40%
berada pada interval 47-53 dan 54-60, dan frekuensi 1 merupakan frekuensi tersendah
dengan persentase 5% berada pada interval kelas 26-32, 33-39, 40-46, dan 61-67.
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7) Kategori skor responden
Mempermudah mengetahui tingkat hasil belajar, maka dibuat rincian menurut
kategori nilai.
Tabel 4.3: Kategori Hasil Belajar Siswa di Kelas MIA 5 SMA Negeri 11
Makassar (Pretest)
No Kategorisasi Skor Frekuensi Kategori Persentase (%)
1 x<46,03 3 Rendah 15
2 46,03≤ <56,77 8 Sedang 40
3 56,77≤x 9 Tinggi 45
Jumlah 20 100
Berdasarkan data yang diperoleh pada tabel di atas, dengan memperhatikan 20
peserta didik sebagai sampel dapat diketahui bahwa 3 orang (8%) berada dalam
kategori rendah, 8 orang (40%) berada pada kategori sedang dan 9 orang (45%)
berada dalam kategori tinggi. Sementara itu, jika dilihat dari nilai rata-rata yang
diperoleh sebesar 51,4 apabila dimasukkan dalam ketiga kategori di atas, berada pada
kategori sedang sehingga dapat disimpulkan bahwa peserta didik di kelas XI MIA 5
SMA Negeri 11 Makassar memiliki hasil belajar Biologi (pretest) yang sedang.
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Gambar 4.1.
Histogram Frekuensi Pretest Hasil Belajar Biologi Kelas Eksperimen 1(XI MIA 5) Aplikasi Quipper School
b. Posttest Kelas Eksperimen 1 (X1)
Hasil analisis statistik deskriptif pada hasil belajar biologi siswa kelas
eksperimen 1 (X1) setelah dilakukan pretest sebagai berikut :
1) Rentang nilai (Range)
R = Xt – Xr
R = 86 - 60
R = 26
2) Banyaknya kelas
K = 1 + 3,3 log n
K = 1 + 3,3 log 20
K = 1 + (3,3 x 1,38 )
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K = 1 + 4,5
K = 5,5 (Dibulatkan 6)
3) Interval kelas/ Panjang kelas P =
P =
P = 5,2 ( Dibulatkan 5 )
4) Mean (X)
x = ∑ fi xi∑ fi
x =
x = 74,1 (Dibulatkan 74)
5) Menghitung Standar Deviasi
= ∑ ( − )− 1
SD= ,
SD= √94,321
SD= 9,7
6) Presentase (%) nilai rata-rata= × 100%= × 100%
= 15
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= × 100%= × 100%=15= × 100%= × 100%= 25= × 100%= × 100%= 30
Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif pada hasil belajar biologi siswa
kelas eksperimen 1(XI MIA 5) setelah dilakukan postest yang dapat dilihat pada tabel
berikut:
Tabel 4.4. Distribusi Frekuensi
Interval
kelas
Frekuen
si (fi)
Frekuen
si
kumulat
if (fk)
Nilai
tengah
(xi)
(fi.xi) (xi-x )2 fi (xi-
x )2
Persentase
(%)
60-65 5 5 62,5 312,5 156,2 781 25%
66-71 3 8 68,5 205,5 42,25 126,7 15%
72-77 3 11 74,5 223,5 0,2 0,6 15%
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Interval
Kelas
Frekuen
si (fi)
Frekuen
si
kumulat
if (fk)
Nilai
tengah
(xi)
(fi.xi) (xi-x )2 fi (xi-
x )2
Persentas
e(%)
78-83 3 14 80,5 241,5 30,2 90,6 15%
84-89 6 20 86,5 519 132,2 793,2 30%
Jumlah 20 55 372,5 1502 361,05 1792,1 100,00
Sumber : Nilai posttest siswa kelas XI MIA 5 pada mata pelajaran biologi materi
jaringan hewan.
Tabel distribusi frekuensi dan persentase posttest hasil belajar biologi di atas
menunjukkan bahwa frekuensi 6 merupakan frekuensi tertinggi dengan persentase
30% berada pada interval 84-89. Frekuensi 5 merupakan frekuensi sedang dengan
persentase 25% berada pada interval 60-65.  Dan frekuensi 3 merupakan frekuensi
terendah dengan persentase 15% berada pada interval 66-71, 72-77 dan 78-83.
7) Kategori skor responden
Mempermudah mengetahui tingkat hasil belajar, maka dibuat rincian menurut
kategori nilai.
Tabel 4.5: Kategori Hasil Belajar Siswa di Kelas XI MIA 5 SMA Negeri 11
Makassar (Posttest)
No Kategorisasi Skor Frekuensi Kategori Persentase (%)
1 x<60,96 5 Rendah 25
2 60,96≤ <81,64 9 Sedang 45
3 81,64≤x 6 Tinggi 30
Jumlah 20 100
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Berdasarkan data yang diperoleh pada tabel di atas, dengan memperhatikan 20
peserta didik sebagai sampel dapat diketahui bahwa 5 orang (25%) berada dalam
kategori rendah, 9 orang (45%) berada pada kategori sedang dan 6 orang (30%)
berada dalam kategori tinggi. Sementara itu, jika dilihat dari nilai rata-rata yang
diperoleh sebesar 74 apabila dimasukkan dalam ketiga kategori di atas, berada pada
kategori sedang sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa di kelas XI MIA 5 SMA
Negeri 11 Makassar memiliki hasil belajar Biologi (postest) yang sedang.
Gambar 4.2
Histogram Frekuensi Post-test Hasil Belajar Biologi Kelas Eksperimen 1(XI
MIA 5) Aplikasi Quipper School
Data pada tabel distribusi frekuensi pretest dan postest dsimpulkan seperti
tabel berikut ini :
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Tabel 4.6
Nilai Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan Posttest pada Kelas Eksperimen 1(XI MIA5)
Aplikasi Quipper School
Statistik
Nilai statistik
Pretest Posttest
Nilai terendah 26 60
Nilai tertinggi 66 86
Nilai rata-rata 51 74
Standar Deviasi 5,3 9,7
Sumber: Nilai pretest dan posttest peserta didik kelas XI MIA 5 SMA Negeri 11
Makassar pada mata pelajaran biologi materi jaringan hewan.
Berdasarkan tabel di atas maka dapat diketahui bahwa:
a. Pretest Kelas Eksperimen 1 (X1)
Skor maksimum yang diperoleh sebelum dilakukan perlakuan pada kelas
eksperimen 1 (X1) adalah 66, sedangkan skor terendah adalah 26 dan skor rata-rata yang
diperoleh adalah 51 dengan standar deviasi 5,3.
b. Postest Kelas Eksperimen 1 (X1)
Skor maksimum yang diperoleh sebelum dilakukan perlakuan pada kelas
eksperimen 1 (X1) adalah 86, sedangkan skor terendah adalah 66 dan skor rata-rata yang
diperoleh adalah 74 dengan standar deviasi 9,7.
2. Deskripsi Hasil Belajar Siswa yang diajar dengan menggunakan
Aplikasi Edmodo Pada Materi Jaringan Hewan Kelas XI Mia3 SMANegeri 11 Makassar. (Kelas Eksperimen 2)
Brdasarkan penelitian yang dilakukan di SMA Negeri 11 Makassar
pada peserta didik kelas XI Mia3, penulis mengumpulkan data dari instrumen
tes melalui nilai hasil belajar post-test siswa dengan aplikasi edmodo.
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Data 4.7. Data siswa yang diajar dengan menggunakan Aplikasi Edmodo (XI
Mia3)
No. Nama Siswa Pre- test Post- test
1 2 3 4
1 Andi Rizki Ananda 60 90
2 Adibah Rafifah Yasmin 56 90
3 St.. Hadhini Adelarezqy 50 86
4 Wahyudi 60 86
5 Muh.Farhan Athallah 53 86
6 Muh. Lutfi. A 56 86
7 Arzy Febry Azkhalani 56 83
8 Andi Divala Nurrefqinta 53 83
9 Muh. Luthi Maulana 46 83
10 Nurul Fatimah Zahra 46 83
11 Putri Fadhilah 63 83
12 Miftahul Jannah R.M 56 83
13 Mila Amelia 60 83
14 Anaj Mussakib 70 80
15 Adila Habibie 80 80
16 Cut Aulia Ananda Putri 46 80
17 Achmad Malikulmulki 76 80
18 Nur Indriani 56 76
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NO. Nama Siswa Pre-test Post-test
19 Dian Resky 40 70
20 Ince Nurul Syifa 40 70
Sumber : Data hasil belajar Biologi (Jaringan Hewan) siswa kelas XI Mia5 SMANegeri 11 Makassar.
Berdasarkan data yang telah diperoleh peneliti, terlihat cukup jelas perbedaan
nilai siswa, setelah diterapkan aplikasi edmodo dari hasil Pretest dan Postest pada
kelompok eksperimen 1 (X2) diperoleh nilai rata-rata hasil belajar biologi meningkat
setelah dilakukan perlakuan, yakni nilai rata-rata pretest adalah 56,15 sedangkan nilai
rata-rata posttest adalah 82,05 dengan selisih sebanyak 25,9 maka kesimpulan dari
penggunaan aplikasi edmodo ini, dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi
pencemaran lingkungan, untuk mendapatkan nilai dari hasil di atas maka akan
dijabarkan pada analisis deskriptif berikut:
a. Pretest Kelas Eksperimen (XI MIA 3)
Hasil analisis statistik deskriptif pada hasil belajar biologi siswa kelas
eksperimen (XI MIA 3) setelah dilakukan pretest sebagai berikut:
1) Rentang nilai (Range)
R = Xt – Xr
R = 80-40
R = 40
2) Banyaknya kelas
K = 1 + 3,3 log n
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K = 1 + 3,3 log 20
K = 1 + (3,3 x 1,38 )
K = 1 + 4,5
K = 5,5 (dibulatkan menjadi 6)
3) Interval kelas/ Panjang kelas
P =
P =
P = 6,6 dibulatkan menjadi 7
4) Mean (x )
x = ∑ fi xi∑ fi
= 1,141
20
= 57,05
5) Menghitung Standar Deviasi
= ∑ ( − )− 1
= ,= 10,89
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6 )Presentase (%) nilai rata-rata= × 100%= × 100%= 5= × 100%= × 100%= 10= × 100%= × 100%= 15= × 100%= × 100%= 25= × 100%= × 100%= 40
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Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif pada hasil belajar biologi siswa
kelas eksperimen (XI MIA 3) setelah dilakukan pretest yang dapat dilihat pada tabel
berikut:
Tabel 4.8
Distribusi Frekuensi
Interval
kelas
Fi Fk Xi (fi.xi) (xi-x )2 fi (xi-
x )2
Persentase
(%)
40-46 5 5 43 215 197,40 987 25%
47-53 3 8 50 150 49,70 149,10 15%
54-60 8 16 57 458 0,0025 0,02 40%
61-67 1 17 64 64 48,30 48,30 5%
68-74 1 18 71 71 194,60 194,60 5%
75-81 2 20 78 156 438,90 877,80 10%
Jumlah 20 84 363 1141 928,89 2256,80 100,00
Sumber : Nilai pretest siswa kelas XI Mia3 SMA Negeri 11 Makassar pada matapelajaran biologi materi jaringan hewan.
Tabel distribusi frekuensi dan persentase pretest hasil belajar biologi di atas
menunjukkan bahwa frekuensi 8 merupakan frekuensi tertinggi dengan persentase
40% berada pada interval 54-60. Frekuensi 5 merupakan frekuensi sedang dengan
persentase 25% berada pada interval 40-46.  Dan frekuensi 1 merupakan frekuensi
terendah dengan persentase 5 % berada pada interval 61-67 dan 68-74.
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6) Kategori skor responden
Mempermudah mengetahui tingkat hasil belajar, maka dibuat rincian menurut
kategori nilai.
Tabel 4.9: Kategori Hasil Belajar Siswa di Kelas XI MIA 3 SMA Negeri 11
Makassar (Pretest)
No Kategorisasi Skor Frekuensi Kategori Persentase (%)
1 x<46,16 2 Rendah 10
2 46,16≤ <68,94 14 Sedang 70
3 68,94≤x 4 Tinggi 20
Jumlah 20 100 %
Berdasarkan data yang diperoleh pada tabel di atas, dengan memperhatikan 20
peserta didik sebagai sampel dapat diketahui bahwa 2 orang (10%) berada dalam
kategori rendah, 14 orang (70%) berada pada kategori sedang dan 4 orang (20%)
berada dalam kategori tinggi. Sementara itu, jika dilihat dari nilai rata-rata yang
diperoleh sebesar 56,16 apabila dimasukkan dalam ketiga kategori di atas, berada
pada kategori sedang sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa di kelas XI MIA 3
SMA Negeri 11 Makassar memiliki hasil belajar Biologi (pretest) yang sedang.
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Gambar 4.3
Histogram Frekuensi Pretest Hasil Belajar Biologi Kelas Eksperimen 2
(XI MIA 3) Aplikasi Edmodo.
a. Posttest Kelas Eksperimen (XI Mia3)
Hasil analisis statistik deskriptif pada hasil belajar biologi siswa kelompok
eksperimen (XI Mia3) setelah dilakukan  posttest sebagai berikut:
1. Rentang nilai (Range)
R = Xt – Xr
R = 90 – 70
R = 20
2. Banyaknya kelas
K = 1 + 3,3 log n
K = 1 + 3,3 log 20
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K = 1 + (3,3 x 1,38 )
K = 1 + 4,5
K = 5,5 = 6 (dibulatkan)
3. Interval kelas/ Panjang kelas P =
P =
P = 4
4. Mean (X)
x = ∑ fi xi∑ fi
=
= 76,7
= 77
5. Menghitung Standar Deviasi
= ∑ ( − )− 1= 4243,219= √223,32= 14,94
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6. Presentase (%) nilai rata-rata= × 100%= × 100%= 5= × 100%= × 100%= 10= × 100%= × 100%
= 20= × 100%= × 100%= 35
Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif pada hasil belajar biologi siswa
kelompok eksperimen (XI MIA 3) setelah dilakukan posttest, dapat dilihat pada tabel
berikut:
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Tabel 4.10
Distribusi Frekuensi
Interval
kelas
Frekuen
si (fi)
Frekue
nsi
kumula
tif (fk)
Nilai
tengah
(xi)
(fi.xi) (xi-x )2 fi (xi-x )2 Persentase
(%)
70-73 2 2 71,5 143 27,04 54,08 10
74-77 1 3 75,5 75,5 1,44 1,44 5
78-81 4 7 49,5 198 739,84 2959,36 20
82-85 7 14 83,5 584,5 46,24 323,68 35
86-89 4 18 87,5 350 116,64 466,56 20
90-93 2 20 91,5 183 219,04 438,08 10
Jumlah 20 64 495 1534 1150,24 4243,2 100 %
Sumber : Nilai posttest siswa kelas XI MIA 3 SMA Negeri 11 Makassar pada mata
pelajaran biologi materi jaringan hewan.
Tabel distribusi frekuensi dan persentase postest hasil belajar biologi di atas
menunjukkan bahwa frekuensi 7 merupakan frekuensi tertinggi dengan persentase
35% berada pada interval 82-85. Frekuensi 4 merupakan frekuensi sedang dengan
persentase 20% berada pada interval 78-81 dan 86-89. Dan frekuensi 1 merupakan
frekuensi terendah dengan persentase 5 % berada pada interval 74-77.
6) Kategori skor responden
Mempermudah mengetahui tingkat hasil belajar, maka dibuat rincian menurut
kategori nilai.
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Tabel 4.11: Kategori Hasil Belajar Siswa di Kelas XI MIA 3 SMA Negeri 11
Makassar (Postest)
No Kategorisasi Skor Frekuensi Kategori Persentase (%)
1 x<66,7 0 Rendah 0
2 66,7≤ <92,7 20 Sedang 100
3 92,7≤x 0 Tinggi 0
Jumlah 20 100%
Berdasarkan data yang diperoleh pada tabel di atas, dengan memperhatikan 20
peserta didik sebagai sampel dapat diketahui bahwa 0 orang (0%) berada dalam
kategori rendah, 20 orang (100%) berada pada kategori sedang dan 0 orang (0%)
berada dalam kategori tinggi. Sementara itu, jika dilihat dari nilai rata-rata yang
diperoleh sebesar 67 apabila dimasukkan dalam ketiga kategori di atas, berada pada
kategori sedang sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa di kelas XI MIA 3 SMA
Negeri 11 Makassar memiliki hasil belajar Biologi (postest) yang sedang.
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Gambar 4.3
Histogram Frekuensi Postest Hasil Belajar Biologi Kelas Eksperimen 2
(XI Mia3) Edmodo.
Data pada distribusi frekuensi pretest dan postest disimpulkan seperti tabel di bawah:
Tabel 4.12
Nilai Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan Posttest pada Kelas Eksperimen 2 (XI
Mia3) Aplikasi Edmodo.
Statistik
Nilai statistik
Pretest Posttest
Nilai terendah 40 70
Nilai tertinggi 80 90
Nilai rata-rata 57,05 77
Standar Deviasi 10,89 14,94
Sumber: Nilai pretest dan posttest siswa kelas XI MIA 3 SMA Negeri 11 Makassar pada
mata pelajaran biologi materi jaringan hewan.
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Berdasarkan tabel di atas maka dapat diketahui bahwa:
a. Pretest Kelompok Eksperimen 2 (X2)
Skor tertinggi yang diperoleh sebelum dilakukan perlakuan pada kelompok
eksperimen 2 (X2) adalah 80, sedangkan skor terendah adalah 40 dan skor
rata-rata yang diperoleh adalah 57,05 dengan standar deviasi 10,89.
b. Postest Kelompok Eksperimen 2 (X2)
Skor tertinggi yang diperoleh setelah dilakukan pada kelompok eksperimen 2
(X2) adalah 90, sedangkan skor terendah 70 dan skor rata-rata yang diperoleh
adalah 77 dengan standar deviasi 14,94.
3. Perbedaan Hasil Belajar Biologi Siswa yang Diajar dengan
Menggunakan Aplikasi Quipper School dan Hasil Belajar Peserta
Didik yang diajar Menggunakan Aplikasi Edmodo Pada Materi
Jaringan Hewan Kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar.
Pada bagian ini analisis statistik inferensial untuk mengetahui apakah ada
perbedaan yang dignifikan terhadap penerapan pembelajaran dengan aplikasi
quipper school dan penerapan pembelajaran dengan aplikasi edmodo terhadap hasil
belajar siswa kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar. Penulis melakukan analisis
dengan melihat data posttest yang diperoleh kelas eksperimen 1 (X1) dan kelas
eksperimen 2 (X1).Sebelum melakukan uji asumsi harus dilakukan terlebih dahulu
Uji Pra syarat dimana uji pra syarat adalah uji normalitas dan uji homogenitas
sebagai berikut:
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a. Uji Normalitas
Uji normalitas data dimaksudkan apakah data-data yang digunakan
berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas bertujuan untuk menyatakan
apakah data hasil belajar biologi materi pencemaran lingkungan untuk masing-masing
kelas eksperimen 1 (XI MIA 5) dan kelas eksperimen 2 (XI MIA 3) dari populasi
berdistribusi normal. Uji normalitas data menggunakan uji uji x2.
Pengujian normalitas dilakukan dengan menggunakan uji uji x2, di mana uji
uji x2 ini dilakukan pada data hasil postest kedua kelompok. Berdasarkan perhitungan
diperoleh nilai uji x2hitung dengan dk= (6-1) = 5 pada taraf signifikan α = 0,05 yaitu
sebesar 11,070. Karena nilai x2hitung = 20,66 < x2tabel = 11,070, maka
H0 diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa data posttest kedua
kelompok berdistribusi normal karena memenuhi syarat bahwa dikatakan
berdistribusi normal jika x2hitung < x2tabel.Hasil perhitungan selengkapnya dapat dilihat
pada lampiran B1 analisis inferensial.
b. Uji Homogenitas
Sebelum mengadakan pengujian hipotesis, maka terlebih dahulu dilakukan uji
homogenitas, karena hal ini merupakan syarat untuk melakukan pengujian dalam
analisis inferensial. Uji homogenitas bertujuan untuk melihat apakah data pada kedua
kelompok memiliki variansi yang sama (homogen) atau tidak.
Adapun kriteria pengujian adalah sebagai berikut :
Jika: Fhitung ≤ Ftabel, homogen
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Jika: Fhitung ≥ Ftabel, tidak homogen
Tabel 4.12: Hasil Uji Homogenitas
Berdasarkan hasil pengujian menggunakan uji F yang terlampir pada lampiran
B3 analisis inferensial pada aplikasi quipper school diperoleh nilai Fhitung adalah 1,16
dan aplikasi edmodo adalah 2 dengan nilai Ftabel masing-masing 4,21 dan 6,04 dengan
taraf kesalahan 0,05 (5%). Sehingga dengan demikian, hasil dari data tersebut
menunjukkan bahwa nilai Fhitung lebih kecil daripada nilai Ftabel, (Fhitung ≤Ftabel).
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kedua varians homogen.
c. Uji Hipotesis
Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah hasil belajar siswa  pada
kelompok eksperimen 1 (X1) yang diajar dengan aplikasi quipper school berbeda
secara signifikan dengan hasil belajar siswa  pada kelompok eksperimen 2 (X2) yang
diajar dengan menggunakan aplikasi edmodo. Dengan demikian dirumuskan hipotesis
statistik sebagai berikut:
Hipotesis Nihil (H0) = tidak ada perbedaan, jika nilai Sign.hitung < α (0,05)
Hipotesis Alternatif (H1) = ada perbedaan, jika Sign.hitung > α (0,05)
Kriteria pengujian adalah jika Sign.hitung > ( 0,05 ) maka diterima dan
ditolak, berarti ada perbedaan hasil belajar biologi peserta didik antara kelas
eksperimen 1 (X1)  dengan kelas eksperimen 2 (X2).
Metode Fhitung Ftabel Signifikan Keterangan
Quipper School 1,16 4,21 0,05 Homogen
Edmodo 2 6,04 0,05 Homogen
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Berdasarkan hasil pengujian menggunakan uji-t yang terlampir pada
lampiran B3 diperoleh thitung posttest quipper school dan edmodo = 61,7> ttabel = 1,64
dengan taraf nyata = 0,05 sehingga thitung berada pada daerah penolakan H0, yang
berarti hipotesis H0 ditolak dan hipotesis H1 diterima. Hal ini menunjukkan bahwa
ada perbedaan yang berarti antara kelas eksperimen 1 (X1) dengan  kelas eksperimen
2 (X2) dengan diterapkannya aplikasi quipper school dan edmodo.
Tabel 4.13 Data Uji Hipotesis
Metode thitung ttabel Signifikan Keterangan
Quipper School
dan Edmodo
1,7 1.64 0,05 Terdapat
Perbedaan
B. Pembahasan
a. Hasil Belajar Biologi Siswa XI MIA 5 SMA Negeri 11 Makassar yang
Diajar dengan Aplikasi Quipper School.
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada kelas XI MIA 5 SMA
Negeri 11 Makassar sebagai kelas eksperimen 1 yang belajar dengan bantuan aplikasi
quipper school selama 3 (tiga) kali pertemuan diperoleh data dari hasil belajar biologi
melalui analisis statistik deskriptif dengan jumlah 30 soal pilihan ganda, yang
berkaitan dengan mata pelajaran biologi pokok bahasan jaringan hewan. Maka
peneliti melakukan pengujian analisis statistik deskriptif sehingga diperoleh skor
tertinggi pada post test yaitu 86, skor terendah 60, rata-rata skor 74 dan standar
deviasi adalah 9,7.
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Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar biologi siswa
pada kelas XI MIA 5 yang belajar dengan menggunakan bantuan aplikasi quipper
school tergolong baik dan termasuk dalam kategori sedang. Hal ini dilihat dari nilai
post test rata-rata (mean) yaitu 74. Hal ini juga didukung oleh teori yang menyatakan
bahwa metode role playing salah satu metode pembelajaran kelompok yang dapat
memberikan kesan pembelajaran kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa,
menyenangkan, dinamis dan antusias membangkitkan gairah dan semangat optimism
dalam diri siswa serta menumbuhkan rasa kebersamaan.1
Hasil penelitian yang diperoleh pada penelitian ini sejalan dengan penelitian
yang telah dilakukan oleh Elisa Rokhmatul Uma yang meneliti tentang “Pemanfaatan
Quipper School di Kalangan Siswa SMA (Studi Dekskriptif Pemanfaatan Quipper
School sebagai Media Pendukung Belajar Siswa di Madrasah Aliyah Negeri
Jombang)”. Penelitian ini memuat rata-rata hasil belajar peserta didik yang diajar
dengan aplikasi quipper school secara signifikan lebih tinggi yaitu sebesar 74 dari
pada peserta didik sebelum diajar dengan menggunakan metode role playing adalah
sebesar 71.2
Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif yang diperoleh serta merujuk
pada penelitian terdahulu yang relevan maka disimpulkan hasil belajar peserta didik
kelas XI Mia5 SMA Negeri 11 Makassar menunjukkan bahwa pada pembelajaran
1 Andy Bagus dkk, “Penerapan Model Bermain Peran pada Materi Jaringan Hewan
terhadap Aktifitas dan Hasil Belajar Siswa kelas VIII SMPN 1 Semen Kediri”. Jurnal Pendidikan.
http://www. Jurnal Fkip. Unj.ac.id (diakses pada 1 oktober 2017).
2 Elisa Rokhmatul Uma, Jurnal Pendidikan. Unair.ac.id. (diakses pada 1 oktober 2016).
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dengan bantuan aplikasi quipper school hasil analisis data yang diperoleh pada kelas
eksperimen 1 yaitu pada pretest diperoleh rata-rata sebesar 51, sedangkan pada
posttest diperoleh rata-rata sebesar 74. Jadi, disimpulkan bahwa terjadi peningkatan
hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi edmodo.
b. Hasil Belajar Biologi Siswa Kelas XI MIA 3 SMA Negeri 11 Makassar
yang Diajar dengan Aplikasi Edmodo.
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada kelas XI MIA 3 SMA
Negeri 11 Makassar kelas eksperimen 2 yang belajar dengan aplikasi edmodo
artikulasi selama 3 (tiga) kali pertemuan diperoleh data hasil belajar biologi melalui
analisis statistic deskriptif dengan jumlah soal 30 pilihan ganda, yang berkaitan
dengan mata pelajaran biologi pokok bahasan jaringan hewan. Data hasil belajar
biologi diperoleh skor hasil belajar tertinggi post test sebesar 90 dan terendah 70.
Rata-rata (mean) 77 dengan standar deviasi 14,94.
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar biologi
siswa pada kelas XI MIA 3 yang belajar dengan bantuan aplikasi edomodo
menggunakan cukup baik dan termasuk dalam kategori sedang. Hal ini dilihat dari
nilai post test rata-rata (mean) yaitu 77.
Hasil penelitian yang diperoleh pada penelitian ini sejalan dengan penelitian
yang telah dilakukan oleh Annisa Rohmatillah, Bety Nur Achadiyah yang meneliti
tentang “Pengaruh Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Edmodo Terhadap
Hasil Belajar Siswa Kelas X SMK Negeri 1 BngLangu”. Penelitian ini memuat rata-
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rata hasil belajar peserta didik yang diajar dengan menggunakan aplikasi edmodo
secara signifikan lebih tinggi yaitu sebesar 85,29.3
Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif yang diperoleh serta merujuk
pada penelitian terdahulu yang relevan maka disimpulkan hasil belajar siswa kelas XI
MIA 3 SMA Negeri 11 Makassar menunjukkan bahwa pada pembelajaran dengan
bantuan aplikasi edmodo hasil analisis data yang diperoleh pada kelas eksperimen 2
yaitu pada pretest diperoleh rata-rata sebesar 57,05, sedangkan pada posttest
diperoleh rata-rata sebesar 77. Jadi, disimpulkan bahwa terjadi peningkatan hasil
belajar sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi edmodo.
c. Perbedaan Hasil Belajar Biologi Materi Jaringan Hewan Siswa yang
Diajar dengan Menggunakan Aplikasi Quipper Schooll dan Aplikasi
Edmodo pada Siswa Kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar.
Telah dikemukakan sebelumnya bahwa untuk pengujian  hipotesis digunakan
rumus uji-t. Syarat yang harus dipenuhi untuk pengujian hipotesis adalah data yang
diperoleh berdistribusi normal dan mempunyai variansi yang homogen. Oleh karena
itu sebelum melakukan pengujian hipotesis terlebih dahulu dilakukan uji normalitas
dan uji homogenitas. Uji normalisasi bertujuan untuk melihat apakah data tentang
hasil belajar Biologi tidak menyimpang dari distribusi normal atau tidak sedangkan
uji homogenitas bertujuan untuk melihat apakah kedua kelompok berasal dari
populasi yang homogen atau tidak.
3 Annisa Rohmatillah dan Bety Achadiyah Nur,“Pengaruh Pemanfaatan Media
Pembelajaran Berbasis Edmodo Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X SMK Negeri 1 Boyolangu”
,Jurnal.um.ac.id (diakses pada 29 Oktober 2017).
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Selanjutnya adalah uji hipotesis perbedaan antara nilai post-test kelas
eksperimen 1 (X1) dan eksperimen 2 (X2), diperoleh nilai t hitung sebesar 1,7 pada
taraf kesalahan 0,05 (5%) dengan nilai df1 = K-1 (3-1) = 2, df2 = N-K (20-3) = 17
diperoleh nilai ttabel sebesar 1,64 berdasarkan ketentuan kriteria pengujian hipotesis,
“jika thitung > ttabel, maka ditolak dan diterima dan jika  thitung < ttabel maka
diterima dan ditolak. Dari hasil analisis data nilai thitung lebih besar dari pada ttabel
yaitu (1,7 > 1,64). Dengan demikian H0 ditolak dan H1 diterima, berarti dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar biologi
peserta didik kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar yang diajar dengan
menggunakan aplikasi quipper school dan menggunakan aplikasi edmodo, yang
dibuktikan dengan data statistik yang menunjukkan bahwa nilai rata-rata kedua
kelompok berada pada tingkat yang berbeda. Pada kelompok eksperimen 1 (X1) yang
diajar menggunakan aplikasi quipper school nilai rata-rata hasil belajar siswa berada
pada tingkat kategori sedang dengan rata-rata 74 sedangkan kelompok eksperimen 2
(X2) yang diajar menggunakan aplikasi edmodo nilai rata-rata hasil belajar siswa
berada pada tingkat kategori sedang dengan rata-rata 77. Jadi dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar siswa yang diajar menggunakan aplikasi quipper school dengan
peserta didik yang di ajar dengan menggunakan aplikasi edmodo kedua- duanya
berada pada tingkat sedang. Namun nilai hasil belajar  pada aplikasi quipper school
memiliki rata-rata yang lebih tinggi dibandingkan rata-rata hasil belajar siswa yang
diajar dengan aplikasi edmodo. Walaupun demikian, dari hasil pre-test dan post-test
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menunjukkan bahwa penerapan aplikasi quipper school dan aplikasi edmodo
masing-masing dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada kedua kelas tersebut.
Akan tetapi, dari data statistik tersebut aplikasi quipper school lebih efektif
digunakan dalam proses pembelajaran biologi khususnya pada pokok bahasan
jaringan hewan.
Hasil penelitian yang diperoleh pada penelitian ini sejalan dengan penelitian
yang telah dilakukan oleh Sari Trisnaningsih yang meneliti tentang “Pengembangan
Learning Management System Quipper School Pada Pembelajaran Materi Sistem
Pertahanan Tubuh Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Siswa Kelas XI
Di SMA Negeri 3 Yogyakarta”. Penelitian ini memuat data dimana motivasi belajar
siswa mengalami peningkatan dari kategori sedang menjadi sangat baik, dan hasil
belajar siswa mengalami peningkatan dengan nilai 83 dengan kategori tinggi.4
Kesimpulannya dapat dikatakan bahwa lebih tinggi hasil belajar siswa yang
diajar menggunakan aplikasi quipper school dari pada hasil belajar siswa yang diajar
menggunakan aplikasi edmodo . Walaupun demikian, dari hasil pre-test dan post-test
menunjukkan bahwa penerapan aplikasi edmodo dan aplikasi quipper school masing-
masing dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada kedua kelas tersebut. Akan
tetapi, dari data statistik tersebut penerapan aplikasi quipper school lebih efektif
4 Sari Trisnaningsih,“Pengembangan Learning Management System Quipper School Pada
Pembelajaran Materi Sistem Pertahanan Tubuh Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar
Siswa Kelas XI Di SMA Negeri 3 Yogyakarta”, Jurnal Pendidikan Biologi Vol.5 No.6 2016(diakses
pada 5 November 2017).
84
digunakan dalam proses pembelajaran biologi khususnya pada pokok bahasan
jaringan hewan.
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BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada penelitian ini, maka
diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut:
1. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran biologi materi jaringan hewan yang
diajar menggunakan bantuan aplikasi quipper school memperoleh
peningkatan sebesar 23 yakni dari nilai rata-rata 51 menjadi 74 hal ini sesuai
dengan kategori hasil belajar dimana pada interval nilai hasil belajar berada
pada 72-77 dimana nilai tersebut berada pada kategori sedang.
2. Hasil belajar biologi siswa pada mata pelajaran biologi materi pencemaran
lingkungan yang diajar dengan menggunakan bantuan aplikasi edmodo
memperoleh peningkatan sebesar 19,95 yakni nilai rata-rata 57,05 menjadi 77
hal ini sesuai dengan kategori hasil belajar dimana pada interval nilai hasil
belajar berada pada 78-81 dimana nilai tersebut berada pada kategori sedang.
3. Terdapat perbedaan yang signifikansi antara hasil belajar siswa yang
menggunakan aplikasi quipper school dengan aplikasi edmodo pada materi
jaringan hewan SMA Negeri 11 Makassar, karena rata-rata hasil belajar
biologi antara yang diajar dengan menggunakan aplikasi quipper school dan
menggunakan aplikasi edmodo memiliki perbedaan yang signifikan yaitu nilai
rata-rata untuk aplikasi quipper school 74 sedangkan nilai rata-rata untuk
aplikasi edmodo 77.
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B. Saran
Setelah melakukan penelitian, ada beberapa yang penulis sarankan sebagai
berikut:
1. Kepada guru biologi SMA Negeri 11 Makassar agar dalam pembelajaran
biologi disarankan untuk mengajar dengan menerapkan pembelajaran dengan
menggunakan aplikasi quipper school dan aplikasi edmodo, meskipun di hasil
penelitian penulis yang lebih unggul ialah aplikasi quipper school, namun
tidak ada salahnya untuk memakai aplikasi edmodo agar metode yang
digunakan lebih bervariasi dan berusaha untuk menciptakan pembelajaran
yang aktif dan kreatif supaya peserta didik tidak merasa bosan dalam
mengikuti pembelajaran biologi.
2. Kepada penentu kebijakan dalam bidang pendidikan agar hasil penelitian ini
dapat dijadikan bahan pertimbangan dalam rangka meningkatkan mutu
pendidikan di SMA Negeri 11 Makassar.
3. Kepada peneliti lain yang akan mengkaji variabel sama diharapkan untuk
lebih menyempurnakan langkah-langkah pembelajaran, dan dapat
menerapkannya pada materi dan kelas yang berbeda.
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Abstrac
This research has purpose to know differences of student learning result by using
Quipper School and Edmodo aplication. The kind of research is quasi eksperiment by
using non equivalent control group design. The population of the research all student of
class XI MIA SMA 11 Makassar 2017/2018 which consist of 7 classes by using simple
random sampling. The data collecting trchnic is done by test instrument that is multipe
choises about 30 quetions with animal issue matery the data analisys technic user
descriptive and inferensial statisric. The result of research is got at the both groups by
descriptive statistic analysis. The averages of biology learning result by using quipper
school aplication is 74, then the averange of biology learning result by using edmodo
aplication is 77. The result of data inferensial shows that significant value is got
t hitung= 1,7, t tabel= 1,64. So that it can be concluded that there is a sgnificant
differences of quipper school and emodo aplications toward the result of animal issue
matery biology learning in class XI MIA SMA 11 Makassar.
Key word:, Edmodo aplication, Learning result, Quipper School aplication
.
Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa dengan
menggunakan aplikasi Quipper School dan aplikasi Edmodo. Jenis penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen semu (quasi eksperimen)
yang menggunakan desain Non equivalent Control Group Design. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas  XI MIA SMA Negeri 11 Makassar tahun
ajaran 2017/2018 yang terdiri dari 7 kelas. Peneliti menggunakan teknik pengambilan
sampel yaitu teknik simple random sampling. Adapun teknik pengumpulan data
dilakukan yang digunakan oleh peneliti yaitu dengan menggunakan bantuan instrument
tes yaitu soal pilihan ganda atau multiple choice sebanyak 30 soal yang terkait dengan
biologi materi jaringan hewan. Teknik analisis data menggunakan analisis statistik
deskriptif dan analisis statistik inferensial. Hasil penelitian yang diperoleh pada kedua
kelas tersebut melalui analisis statistik deskriptif yaitu, rata-rata hasil belajar biologi
materi jaringan hewan dengan menggunakan aplikasi quipper school sebesar 74
sedangkan rata-rata hasil belajar biologi menggunakan aplikasi edmodo sebesar 77.
Hasil analisis inferensial data menunjukkan bahwa nilai signifikansi yang diperoleh
thitung = 1,7 > ttabel = 1,64. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikansi dari penggunaan aplikasi quipper school dan edmodo terhadap hasil belajar
biologi materi jaringan hewan di kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar.
Kata Kunci: aplikasi Quipper School, aplikasi Edmodo, Hasil belajar.
PENDAHULUAN
Perkembangan  ilmu pengetahuan  dan  teknologi  semakin mendorong upaya-
upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil teknologi dalam proses belajar. Guru
dituntut agar mampu menggunakan alat yang dapat disediakan sekolah, dan tidak
tertutup kemungkinan bahwa alat tersebut sesuai dengan tuntutan zaman. Penggunaan
media pembelajaran memiliki manfaat agar proses pembelajaran berjalan dengan lancar.
Diketahui bahwa terkadang siswa merasa bosan jika sistem digunakan dengan metode
ceramah. Jika diterapkan maka antara guru dengan siswa tidak ada interaksi. Sekarang
ini tidak hanya siswa yang dituntut untuk mengetahui teknologi, guru juga harus bisa
mengembangkan teknologi tersebut seperti media pembelajaran yang akan digunakan di
kelas. Faktor adanya media pembelajaran menuntut guru untuk mempersiapkan materi
dengan matang (Nurhayani, 2013: 1).
Media yang menjadi salah satu terobosan baru dalam pembelajaran yaitu e-
learning. Media ini dapat diakses menggunakan jaringan internet, jadi programini
menjadi harapan pendidikan melalui sistem pendidikan jarak jauh (distancelearning).
Aplikasi ini berisi berbagai materi dan soal latihan yang sesuai denganmata pelajaran
yang diberikan pemerintah kepada semua sekolah. Media ini diciptakan dengan layanan
gratis yang diciptakan untuk mempermudah guru khususnya dalam meng-upload
materi, pemberian tugas, pekerjaan rumah, latihan soal, memantau aktivitas siswa,
bahkan ujian di kelas dengan durasi waktu yang telah ditentukan (Luqman, 2013: 11).
Al-Qur’an merupakan kitab suci ummat Islam yang diturunkan kepada Nabi
Muhammas Saw, yang dimana kita sebagai manusia harus mengamalkannya agar kita
semua bisa selamat dunia dan di akhirat, Al-qur’an mencakup berbagai hal dan slah
satunya yaitu tentang teknologi adapun ayat yang berkaitan yaitu:
 َمَْﻮﯾَو  ُﺚَﻌَْﺒﻧ ِﻲﻓ  ﱢﻞُﻛ  ٍﺔ ﱠُﻣأ اًﺪﯿِﮭَﺷ  ْﻢِﮭَْﯿﻠَﻋ  ْﻦِﻣ  ْﻢِﮭُِﺴﻔَْﻧأ  ◌ۖ َﺎﻨْﺌِﺟَو  َِﻚﺑ
اًﺪﯿِﮭَﺷ  َٰﻰﻠَﻋ  ِءَﻻُﺆ َٰھ  ◌ۚ َﺎﻨْﻟ ﱠَﺰﻧَو  َﻚَْﯿﻠَﻋ  َبَﺎﺘِﻜْﻟا ًﺎﻧَﺎﯿِْﺒﺗ  ﱢﻞُِﻜﻟ  ٍءْﻲَﺷ ىًُﺪھَو
 ًﺔَﻤْﺣَرَو  ٰىَﺮُْﺸﺑَو  َﻦﯿِِﻤﻠْﺴُﻤِْﻠﻟ
Artinya: Dan Kami turunkan kepadamu Al Kitab (Al Quran) untuk menjelaskan
segala sesuatu dan petunjuk serta rahmat dan kabar gembira bagi orang-orang yang
berserah diri. (Q.S. An-Nahl: 89).
Terkait dengan apa saja yang berhubungan atau yang dibutuhkan manusia pada
saat ini seperti kesehatan teknologi dan sejarah , Al-Qur’an (kitab suci ummat islam)
memberikan penjelasan tentang semua itu . Misalnya, Al-Qur’an menjelaskan bahan-
bahan apa saja atau apa saja untuk mengembangkan semua kebutuhan yang ada dalam
kehidupan manusia. Al-Qur’an juga menjelaskan tentang metode-metode pengobatan,
teknologi atau cara membuat obat dan teknologi tersebut serta cara menggunakannyat
tetapi hanya gambaran besarnya. Hal itu bisa dimaklumi karena Al-Qur’an memang
bukan buku farmasi atau buku kesehatan . Al-Qur’an bukan buku IT atau farmakologi.
Akan tetapi, Al-Qur’an adalah Kitab Suci yang memberikan panduan bagi seluruh umat
Islam agar supaya mereka selamat bukan hanya di dunia yang fanah tapi juga akhirat
yang kekal. Tentang obat dan kesehatanpun Al-Qur’an memberikan panduan global,
arah-arahan sebagai petunjuk bagi manusia (ummat islam) dalam berinteraksi di bidang
tersebut supaya mereka tidak merugi(salah jalan) di dunia maupun di akhirat kelak.
E-learning merupakan salah satu inovasi  dalam dunia pendidikan  yang
mempunyai manfaaat sangat besar terhadap perubahan proses belajar mengajar atau
pembelajaran, dimana proses pembelajaran bukan hanya terfokus pada kegiatan
ceramah dengan peralatan seadanya tetapi penyampaian materi pembelajaran bisa
ditampilakan dalam berbagai format dan bentuk yang lebih menarik dan lebih kreatif
sehingga membuat peserta didik lebih termotivasi. E-learning didefenisikan sebagai
segala bentuk pembelajaran yang di dukung oleh ketersediaan peralatan elektronik dan
pengajaran yang dimana prosedurnya bertujuan untuk mempengaruhi pengetahuan
dengan mengacu pada pengalaman individual, praktek dan pengetahuan peserta didik
(Nagarajan, 2010: 2).
Quipper adalah sebuah perusahaan yang bergerak didunia pendidikan atau
EdTech star-up yang  bermarkas di London Inggris. Quipper sendiri didirikan oleh
Masayuki Watanabe (asal Jepang) pada tahun 2010, salah seorang pendiri DeNA,
penyedia penyedia game dan perdagangan elektronik di Jepang. Di Indonesia layanan
aplikasi ini diluncurkan pada bulan Januari, tahun 2014, dan sampai sekarang telah
dipergunakan kurang lebih hampir diseluruh benua di seluruh dunia, seperti di Negara
berkembang di Asia seperti Filiphina, Indonesia, Thailand dan  berhasil menambah
pengetahuan peserta didik dan meningkatkan hasil belajar karena quipper school sudah
menyesuaikan kurikulum yang berlaku di negara-negara Asia dan di Indonesia quipper
school sudah menggunakan Kurikulum 2013 (M.Hidayat, 2016: 3).
Edmodo adalah sebuah aplikasi online yang dapat membantu guru dan peserta
didik dalam dunia pendidikan berbasis social networing (jaringan sosial) yang
didalamnya terdapat bermacam isi yang dapat digunakan untuk pendidikan. Guru juga
bisa memposting materi-materi ajar yang dibuat secara manual, penugasan proyek, juga
memberikan nilai kepada peserta didik secara omline. Efektifitas penggunaan e-learning
melalui aplikasi Edmodo terbukti dengan hasil penelitian yang menunjukkan
peningkatan nilai peserta didik kelas eksperimen jauh melampaui kriteria ketuntasan
minimal (KKM) dalam penelitian yang dilakukan di SMA Negeri 87 Jakarta semester
genap tahun pelajaran 2013/2014 serta dalam penelitian ini juga dikaji hasil polling
siswa yang menunjukkan 75% setuju bahwa pembelajaran dengan menggunakan social
network berbasis Edmodo dapat meningkatkan hasil belajar dan 25% tidak setuju
(Setyo, 2016: 2).
Hasil  wawancara  peneliti dengan salah seorang guru mata pelalajaran biologi
SMA Negeri 11 Makassar yang bernama Warniaty S.Pd., didapatkan bahwa dalam
proses pembelajaran biologi siswa lebih tertarik saat pembelajaran dengan bantuan
penggunaan media teknologi (laptop, lcd, hand phone) ataupun dengan pembelajaran
yang berkaitan dengan penggunaan internet dibandingkan dengan metode konvensional.
Hal ini terbukti dengan partisipasi peserta didik yang dominan lebih tinggi saat proses
pembelajaran dengan bantuan media teknologi dari pada guru mengajar dengan tangan
kosong (konvensional).
Peneliti juga mendapatkan data dari hasil observasi pada kelas XI MIA 1, senin
13 Februari 2017, dimana pada saat proses belajar mengajar berlangsung siswa lebih
aktif dan lebih termotivasi belajar pada saat pembelajaran dengan menggunakan
bantuan media teknologi (lcd) dan bantuan internet sehinggah lebih memfasilitasi guru
dalam proses pembelajaran, ditambah dengan kemajuan teknologi yang semakin
berkembang pesat sehingga memunculkan istilah dikalangan remaja zaman sekarang
dengan istilah kids zaman now.
Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti tertantang untuk melaksanakan
penelitian yang berjudul Perbandingan Penggunaan Aplikasi Quipper School dan
Edmodo terhadap Hasil Belajar pada Mata Materi Jaringan Hewan di Kelas XI MIA
SMA Negeri 11 Makassar.
Berdasarkan latar belakang serta permasalahan tersebut, maka rumusan masalah
yang akan dikaji dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: (1) Bagaimana hasil
belajar biologi siswa yang diajar dengan aplikasi quipper school pada materi jaringan
hewan di kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar ? (2) Bagaimana hasil belajar biologi
siswa yang diajar dengan aplikasi edmodo pada materi jaringan hewan di kelas XI MIA
SMA Negeri 11 Makassar? (3) Apakah ada perbedaan hasil belajar siswa yang diajar
antara aplikasi quipper school dan aplikasi edmodo pada materi jaringan hewan di kelas
XI MIA SMA Negeri 11 Makassar?
Hipotesis atau hipotesa adalah jawaban yang bersifat sementara dan bersifat
teoritis karena masih harus dibuktikan kebenarannya dengan kenyataan yang ada atau
dari kenyataan dengan teori yang relevan. Hipotesis ilmiah mencoba mengutarakan
jawaban sementara terhadap masalah yang akan diteliti oleh peneliti.
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka hipotesis dalam penelitian ini
adalah terdapat perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar biologi siswa yang
diajar dengan menggunakan aplikasi quipper school dan edmodo di kelas XI MIA SMA
Negeri 11 Makassar.
Defenisi operasional pada penelitian ini adalah (1) Quipper school adalah
sebuah aplikasi online yang dapat diakses kapan saja secara gratis digunakan oleh para
guru dan peserta didik. Quipper school sendiri terbagi menjadi dua bagian yaitu link
untuk guru, dan learn untuk peserta didik. Quipper school link adalah sebuah wadah
dimana guru bisa mengatur kelas secara online dan memantau kemajuan dari peserta
didik. (2) Edmodo merupakan platform pembelajaran yang berbasis jejaring social
(online) yang dikhusukan kepada pendidik, peserta didik bahkan orang tua wali dari
murid juga bisa memiliki akun ini untuk meninjau perkembagan anak mereka. Edmodo
pertama kali diperkenalkan di penghujung tahun 2008 oleh Nic Borg dan Jeff O’hara
dimana edmodo sendiri bisa disebut merupakan aplikasi e-learning yang menerapakan
sistem pembelajaran yang disenangi oleh peserta didik dikarenakan aplikasi ini mudah,
prkatis, efisien sekaligus lebih mengena di peserta didik karena berkaitan langsung
dengan kehidupan mereka yaitu dunia internet. (3) Hasil belajar pada hakikatnya adalah
perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas
mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar adalah skor yang
dicapai oleh siswa setelah mengikuti proses belajar mengajar dan merupakan bagian
terpenting dalam pembelajaran. Dalam penelitian ini hasil belajar mengacu pada mata
pelajaran biologi materi jaringan hewan semester I selama 2 minggu, dimana pretest
diberikan pada tanggal 23 September 2017 dan posttest pada 6 Oktober 2017.
Tujuan penelitian yang ingin dicapai adalah: (1) Mengetahui pengaruh
penggunaan aplikasi quipper terhadap hasil belajar pada materi jaringan hewan di kelas
XI MIA SMA Negeri 11 Makassar. (2) Mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi
edmodo terhadap hasil belajar pada materi jaringan hewan di kelas XI MIA SMA
Negeri 11 Makassar. (3) Mengetahui Apakah ada pengaruh penggunaan aplikasi
quipper school dan aplikasi edmodo terhadap hasil belajar pada materi jaringan hewan
di kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar.
Manfaat dari penelitian ini adalah: (1) Manfaat Teoritis, (a) Untuk menambah
wawasan mengenai penggunaan media pembelajaran serta meningkatan hasil belajar.
(2) Memberikan pengalaman penggunaan quipper school dan edmodo dengan
memberikan materi dan latihan soal. (3) Hasil penelitian ini dapat memberikan
kejelasan teoritis dan pemahaman tentang penggunaan aplikasai quipper school dan
edmodo. (2) Manfaat Praktis, (a) Bagi penulis, yaitu dapat memperoleh pengalaman
serta pengetahuan secara langsung dan serta dapat menjadikannya sebag
ai semangat dalam menggalih juga mengembangkan penggunaan aplikasi quipper
school dan edmodo untuk pembelajaran biologi maupun pengetahuan lainnya. (2) Bagi
guru, untuk memperkaya ilmu pengetahuan tentang pembelajaran di dunia pendidikan
serta penggunaan aplikasi khususnya aplikasi quipper school dan edmodo. (3) Bagi
peserta didik/siswa, dengan adanya inovasi atau gebrakan teknologi yang baru yang bisa
dijangkau atau dilakukan oleh guru dapat memudahkan atau menambah minat siswa
dalam mengikuti proses pembelajaran di dalam kelas maupun secara online.
Landasan Teoretis
Istilah “media” berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari “medium”
yang secara harafiah berarti perantara atau penghantar. Media adalah perantara atau
penghantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Pengertian tersebut, bahwa media
sebagai penghantar komunikasi dari pengirim ke penerima untuk menghasilkan
informasi sebagai suatu pemahaman yang telah dimengerti serta meningkatkatkan
motivasi dan hasil belajar. Media sangat bermanfaat khususnya pada proses
pembelajaran dengan berbagai macam yaitu dari media yang sederhana hingga menjadi
media yang sangat kompeks bahkan rumit. Tentunya, penggunaan media dibutuhkan
sebagai alat komunikasi untuk membawa informasi dari pengajar ke peserta didik.
Tujuannya yaitu merangsang mereka untuk mengiku tiproses pembelajaran serta
mengantarkan pembelajaran secara utuh dalam memberikan penguatan atau motivasi
(Putra, 2013: 18).
Pentingnya peran media dalam pembelajaran khususnya pada bidang pendidikan
membuat guru atau pendidik dituntut agar bisa menguasai penggunaan teknologi yang
semakin hari semakin berkembang sehingga tidak kalah dari peserta didiknya sehingga
dalam pembelajaran tercipta proses yang lebih menyenangkan dan lebih inovasi. Media
adalah inovasi dalam dunia pendidikan untuk memudahkan para guru dalam mengajar
atau guru termasuk salah satu komponen dalam lingkungan belajar (lingkup pendidikan)
yang dirancang oleh pebelajar. Media pembelajaran merupakan bagian tak terpisahkan
dari proses pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran merupakan salah satu
upaya kreatif dan sistematis dengan tujuan untuk menciptakan pengalaman yang dapat
membelajarkan peserta didik atau siswa sehingga pada akhirnya dihasilkan lulusan yang
berkualitas (Asyar, 2012: 22).
E-learning merupakan gebrakan dalam dunia pendidikan  yang  mempunyai
manfaat atau dampak sangat besar pada inovasi dalam pembelajaran sehinggah menjadi
lebih tidak monoton khususnya dalam kelas, dimana proses pembelajaran tidak hanya
terbatas pada kegiatan ceramah (teacher center) dengan media seadanya tetapi
penyampaian materi pembelajaran bisa ditampilkan pada bermacam-macam bentuk
yang lebih menarik perhatian peserta didik dan membuat proses belajar lebih
menyenangkan dan efektif. Proses pembelajaran e-leraning dapat memfasilitasi
keterlibatan peserta didik melalui pengetahuan yang didapat dalam proses pembelajaran,
meningkatkan interaksi diantara peserta didik secara bermakna, mempermudah akses
terhadap informasi, membantu perkembangan kreativitas dan komunikasi yang
dibutuhkan peserta didik agar lebih terlibat dalam proses pembelajaran (Sadiman, 2010:
43).
Teknologi informasi yang dimanfaatkan dalam penerapan e-learning adalah
internet. Dengan adanya perkembangan zaman otomatis membuat kemajuan teknologi
ikut berkembang yang pesat seperti internet, antara pendidik (guru) dan peserta didik
(siswa) agar leluasa berukar informasi walau tidak bertemu secara langsung asalkan
terhubung dengan koneksi internet. Walaupun pengaplikasian atau penerapan system
pembelajaran e-learning memang sangat beragam dan inovatif tidak seperti dahulu, dan
semuanya dipatokkan pada suatu pemahaman yang mendasar bahwa e-learning
diartikan sebagai usaha penyaluran pokok bahasan atau materi ajar yang disampaikan
melalui bantuan berbagai media elektronik dengan menggunakan laptop,atau
handphone dengan bantuan koneksi internet agar membuat siswa bisa mengunjunginya
sebebas mungkin ditambah lagi aplikasi ini tidak berbayar alias gratis (Surjono, 2010:
5).
Manfaat pembelajaran E-learning bisa ditinjau dari beberpa bagian, yaitu: (1) Di
pandandang dari sudut peserta didik, kegitan E-learning bisa berdampak meningkatnya
fleksibilitas kemampuan belajar yang meningkat. Maksudnya, peserta didik bisa
mengunjungi dan memahami materi-materi ajar bebas sefleksibel mungkin dan bisa
bertukar informasi dengan pendidik dluar jam belajar sekolah. (2) Dari sudut pendidik,
sebagai pendidik bisa memacu kreaetifitas agar nantinya pada saat proses pembelajaran
bisa lebih efektif dan membuat siswa cepat mengerti. Guru bahkan bisa mengamati
kemajuan siswa, bahkan bisa mengamati pada saat siswa sedang online tentang materi
atau topik, berapa lama waktu siswa tersebut belajar online tersedia secara terperinci
sehingga memudahkan pendidik untuk mengamati kemajuan peserta didiknya. (3) Dapat
disesuaikan konten sesuai gaya belajar Berbasis Internet belajar menanamkan
pendidikan menggunakan berbagai media. Akibatnya, e-learning dilengkapi dengan
baik untuk mengakomodasi berbagai jenis siswa dan membuat konten yang tersedia
untuk mereka belajar yang unik dalam cara yang sesuai dengan mereka yang terbaik. (4)
Biaya-efektif. Dengan berlangganan sesi belajar online, siswa mendapatkan kesempatan
untuk belajar dari kualitas dan guru yang berpengalaman tanpa harus mengeluarkan
biaya-biaya pendidikan tinggi. Selain biaya yang lebih rendah, siswa juga bisa
mendapatkan untuk menghemat waktu dan usaha yang dihabiskan untuk bepergian ke
dan dari pusat-pusat pendidikan, sekolah. (5) Menghemat waktu. E-learning
memungkinkan siswa untuk belajar sesuai kenyamanan mereka sendiri. Siswa dapat
login ke website pembelajaran online favorit mereka setiap kali mereka mendapatkan
waktu atau diantara lain mereka studi/sesi kegiatan dan memastikan pengalaman studi
bebas stres dan memperkaya (Ariani, 2013: 55).
Quipper School didirikan oleh Masayuki Watanabe di London pada bulan
desember 2010 dan merupakan penghubung antara peserta didik (siswa) dan pendidik
saat pembagian atau pemberian materi ajar secara online (tidak melulu di dalam kelas)
serta sesuai dengan ketentuan mata pelajaran yang berlaku dari ketetapan kurikulum
yang telah ditetapkan oleh pemerintah Indonesia yaitu IPS, IPA, Matematika dan
Bahasa. E-learning merupakan  aplikasi  berbasis open  source seperti Quipper
School, E-Front, Edmodo, Moodle, dan lain sebagainya. Penggunaan aplikasi inidapat
dinikmati dalam bidang pendidikan secara gratis. Quipper School diluncurkan pada
bulan Januari 2014 sebagai terobosan baru dalam bidang pendidikan (Quipper, 2014: 1).
Penugasan yang diberi guru dapat dilihat secara otomatis, sehingga guru tidak
lagi mengoreksi satu per satu. Bahkan dari soal-soal yang terdapat pada quipper akan
terlihat berapa persen rata-rata siswa menjawab soal. Dari rata-rata soal dapat langsung
di analisis mana soal menurut siswa yang sulit.
Kegunaan dari quipper school sebagai wadah atau tempat untuk belajar serta
menyelesaikan tugas secara online yang ditugaskan oleh pendidik, kemudian siswa
dapat mengakses atau mengerjakan materi ajar yang diberikan, jika ada kesulitan siswa
dapat mengirimkan melalui menu pesan atau grup belajar tentang materi yang belum
dipahami. Begitu juga guru bisa mengingatkan siswa untuk tetap mengerjakan tugas
yang telah diberikan. Sebagai umpan balik siswa yang telah mengerjakan tugas dapat
melihat hasil pekerjaan, jika ada jawaban yang salah dapat melihat melalui pembahasan
yang telah diberikan guru. Hal ini dilakukan agar siswa bisa belajar dan mengerti
tentang materi yang diajarkan walaupun secara tidak langsung (Risky, 2016: 2).
Edmodo adalah sebuah aplikasi pembelajaran yang praktis dan efisien untuk
guru/dosen, siwa/mahasiswa maupun orang tua dari peserta didik yang dikembangkan
pada akhir 2008 oleh Nic Borg dan Jeff O’Hara yang merasakan kebutuhan untuk
berkembang dilingkungan dunia pendidikan khususnya sekolah/kampus untuk
menggambarkan bahwa dunia yang semakin mengalami perkembangan teknologi
sehingga dapat terhubung meskipun tanpa harus hadir di dalam kelas, sehingga
keduanya berinisiatif untuk menciptakan sebuah inovasi yaitu aplikasi untuk yang dapat
membantu kedepannya antara bagaimana siswa/mahasiswa menjalani kehidupan
mereka dan bagaimana mereka belajar disekolah, dikampus atau bahkan bukan dalam
peepektif proses pembelajaran. Edmodo sendiri menggunakan desain yang serupa
dengan aplikasi yang ditemukan oleh Mark Zuckerberg yaitu aplikasi facebook, dimana
menfasilitasi antara pendidik dan peserta didik tempat yang aman untuk
menyambungkan, berbagi berbagai konten tentang proses pembelajaran (Ahmad, 2014:
1).
Edmodo adalah platform media sosial yang bisa disebut sebagai facebooknya
untuk sekolah dan dapat diguakan untuk sesuatu yang berkaitan dengan pendidikan
sesuai dengan kebutuhan. Edmodo merupakan aplikasi yang menarik bagi pendidik
dalam hal ini guru dan peserta didik dengan elemen sosial yang menyerupai facebook,
tetapi sesungguhnya ada nilai yang lebih besar dalam aplikasi edukasi berbasis jejaring
sosial ini. Edmodo (dirancang oleh pendidik) yang juga berbasis cloud kolaborasi
merupakan aplikasi yang aman digunakan oleh guru dan siswa (Arie, 2013, 1).
Hasil  belajar adalah suatu  proses dari apa yang dicapai peserta  didik dalam
mengikuti proses pembelajaran yang berlangsung di dalam kelas sesuai dngan tingkat
jenjang yang diikutinya. Hasil belajar tersebut sangat tergantung pada proses belajar
yang dilaksanakan. Hasil belajar tesebut akan terlihat setelah diberikan perlakuan pada
proses belajar yang dianggap sebagai proses pemberian pengalaman belajar. Hasil
belajar adalah keahlian-keahlain yang dipunyai oleh peserta didik setelah dia mndapat
dan memperoleh pengetahuan dari pengalaman belajar (Baharuddin, 2010: 11).
METODOLOGI PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif eksperimen dengan jenis
penelitian Quasi experimental design (eksperimen semu). Metode penelitian eksperimen
adalah metode penelitian yang digunakan untuk mengetahui pengaruh dari suatu
tindakan atau perlakuan tertentu yang sengaja dilakukan terhadap suatu kondisi tertentu.
Dengan kata lain, penelitian eksperimen mencoba meneliti ada tidaknya hubungan
sebab akibat (Wina, 2015: 87).
Populasi dalam penelitian ini adalah semua siswa kelas XI MIA SMA Negeri 11
Makassar  yang berjumlah 268 yang terdiri dari tujuh kelas, yaitu XI MIA 1, XI MIA 2,
XI MIA 3, XI MIA 4, XI MIA 5, XI MIA 6 dan XI MIA 7. Pada penelitian ini sampel
yang digunakan terdapat 2 kelas, yaitu kelas XI Mia5 dengan jumlah 20 orang sebagai
kelas eksperimen1, dan kelas XI Mia3 dengan jumlah 20 orang sebagai kelas
eksperimen.
Uji validitas interumen menggunakan bantuan program komputer SPSS versi 16 for
windows. Langkah-langkah pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti guna
mendapatkan data yang memenuhi standar data ditetapkan adalah sebagai berikut: (1)
Tahap Persiapan adalah tahap dalam memulai suatu kegiatan sebelum peneliti langsung
kelapangan untuk mengumpulkan data, misalnya draft skripsi, mengurus surat izin
untuk mengadakan penelitian kepada pihak-pihak yang bersangkutan serta
mempersiapkan alat dan bahan yang akan digunakan dalam penelitian. (2) Tahap
Penyusunan dilakukan dengan tujuan agar peneliti mengetahui permasalahan yang
terjadi di lapangan sehingga mempermudah dalam pengumpulan data. Selain itu
menyusun instrumen penelitian yang meliputi RPP, tes. (3) Tahap Pelaksanaan,
berdasarkan pada silabus dan RPP, secara umum pelaksanaan perlakuan dalam
penelitian ini terdiri dari 3 kali pertemuan. Langkah-langkah kegiatan mengajar untuk
kelas XI MIA 5 menggunakan aplikasi quipper school dan kelas XI MIA 3
menggunakan aplikasi edmodo. (4) Tahap Evaluasi tahap ini dilakukan selama
penelitian berlangsung, adapun kegiatan yang dilakuakan adalah (a) Mengumpulkan
data yang telah diperoleh. (b) Melakukan analisis terhadap data yang diperoleh. (c)
Membuat laporan hasil penelitian.
Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis statistik deskriptif dan
analisis inferensial. Analisis statistik deskriptif diperoleh dengan menggunakan rumus
(1) Menghitung rentang nilai (R) (2) Menghitung panjang kelas interval (P) (3)
Menghitung jumlah kelas interval (K) (4) Rata-rata (mean) (5) Standar deviasi (SD) (6)
Persentase (%) nilai rata-rata.
Analisis statistik inferensial menggunakan rumus (1) Uji normalitas data dengan
rumus rumus Chi-kuadrat (2) Uji homogenitas menggunakan rumus separated varians
atau polled varians (3) Uji hipotesis menggunakan rumus independent t-test.
HASIL dan PEMBAHASAN
Penelitian ini, dilakukan dalam 6 (enam) kali pertemuan pada materi
pencemaran lingkungan. Penelitian dilaksanakan pada dua kelas dengan menggunakan
metode pembelajaran yang berbeda. Siswa kelas XI MIA 5 yang berjumlah 20 siswa
belajar dengan menggunakan aplikasi quipper school dan siswa kelas XI MIA 3 yang
berjumlah 20 siswa belajar dengan aplikasi edmodo
Data yang dikumpulkan penulis dalam penelitian ini yaitu berupa data hasil belajar
siswa yang diperoleh dengan menggunakan instrument tes hasil belajar yang diberikan
sebagai tes kemampuan unuk mengetahui hasil belajar siswa sekaligus tingkat
penguasaan materi siswa untuk memperoleh data hasil belajar siswa, maka diberikan tes
berupa soal yang berbentuk pilihan ganda sebanyak 30 nomor soal. Semua data yang
diperoleh melalui instrument penelitian dianalisis untuk menjawab pertanyaan
penelitian yang ada pada rumusan masalah. Jawaban atas pertanyaan-pertanyaan
tersebut dapat diperoleh dengan menganalisis data secara deskriptif dan inverensial.
Berikut data hasil penelitian yang diperoleh..
Hasil analisis deskriptif diperoleh data pretest yaitu rentang nilai (range) sebesar
40, banyaknya kelas sebanyak 6, interval kelas/panjang kelasnya 7, rata-rata (x) yang
diperoleh sebesar 51,4, standar deviasi (SD) sebesar 5,37 serta diperoleh 3 siswa (15%)
berada pada kategori rendah, 8 siswa (40%) berada pada kategori sedang dan 9 siswa
(45%) berada pada kategori tinggi. Apabila memperhatikan nilai rata-rata yang
diperoleh sebesar 51,4 dan dimasukkan kedalam kategorisasi maka dapat disimpulkan
bahwa peserta didik di kelas XI MIA 5 SMA Negeri 11 Makassar memiliki hasil belajar
biologi (pretest) yang sedang.
Data posttest diperoleh rentang nilai (range) sebesar 26, banyaknya kelas
sebanyak 6, interval kelas/panjang kelasnya 5, rata-rata (x) yang diperoleh sebesar 74,1,
standar deviasi (SD) sebesar 9,7 serta 5 siswa (25%) berada dalam kategori rendah, 9
siswa (45%) berada pada kategori sedang dan 6 siswa (30%) berada dalam kategori
tinggi. Apabila memperhatikan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 74,1 dan
dimasukkan kedalam kategorisasi maka dapat disimpulkan bahwa peserta didik di kelas
XI MIA 5 SMA Negeri 11 Makassar memiliki hasil belajar biologi posttest yang
sedang.
Hasil analisis deskriptif diperoleh data pretest yaitu rentang nilai (range) sebesar
40, banyaknya kelas sebanyak 6, interval kelas/panjang kelasnya 7, rata-rata (x) yang
diperoleh sebesar 57,05, standar deviasi (SD) sebesar 10,89 serta 2 siswa (10%) berada
dalam kategori rendah, 14 siswa (70%) berada pada kategori sedang dan 4 siswa (20%)
berada dalam kategori tinggi. Apabila memperhatikan nilai rata-rata yang diperoleh
sebesar 57,05 dan dimasukkan kedalam kategorisasi maka dapat disimpulkan bahwa
peserta didik di kelas XI MIA 3 SMA Neger 11 Makassar memiliki hasil belajar biologi
(pretest) yang sedang.
Data posttest diperoleh rentang nilai (range) sebesar 20, banyaknya kelas
sebanyak 6, interval kelas/panjang kelasnya 7, rata-rata (x) yang diperoleh sebesar 77,
standar deviasi (SD) sebesar 14,94 serta 0 siswa (0%) berada dalam kategori rendah, 20
siswa (100%) berada pada kategori sedang dan 0 siswa (0%) berada dalam kategori
tinggi. Apabila memperhatikan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 77 dan
dimasukkan kedalam kategorisasi maka dapat disimpulkan bahwa peserta didik di kelas
XI MIA 3 SMA Negeri 11 Makassar memiliki hasil belajar biologi (pretest) yang
sedang.
Berdasarkan perhitungan uji normalitas diperoleh data pretest kelas eksperimen
1 (quipper school) diperoleh x2hitung = 2,58, data posttest kelas eksperimen 1 (quipper
school) diperoleh x2hitung = 20,66, data pretest kelas eksperimen 2 (edmodo) diperoleh
x2hitung = -83,13, data posttest kelas eksperimen 2 (edmodo) diperoleh x2hitung = -142,62
dengan dk= banyakn kelas -1 = 6-1 = 5 sehingga diperoleh x2tabel = 11,070 pada taraf
signifikan α = 0,05. Berdasarkan perhitungan tersebut diperoleh x2hitung < x2tabel maka H0
diterima dengan demikian diketahui bahwa data pretest dan postest kedua kelompok
terdistribusi normal.
Berdasarkan perhitungan uji homogenitas diperoleh nilai Fhitung pretest
eksperimen 1 dan 2 adalah 1,16 dan posttest eksperimen 1 dan 2 adalah 2 dengan nilai
Ftabel 6,04 dengan taraf kesalahan 0,05 (5%). Sehingga dengan demikian, hasil dari data
tersebut menunjukkan bahwa nilai Fhitung lebih kecil daripada nilai Ftabel, (Fhitung ≤ Ftabel).
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kedua varians homogen.
Berdasarkan perhitungan uji hipotesis diperoleh thitung posttest quipper school dan
edmodo = 1,7 > ttabel = 1,6 dan thitung dengan taraf nyata = 0,05 sehingga thitung berada
pada daerah penolakan H0, yang berarti hipotesis H0 ditolak dan hipotesis H1 diterima.
Hal ini menunjukkan bahwa ada perbedaan yang berarti antara kelas eksperimen 1 (X1)
dengan  kelas eksperimen 2 (X2) dengan diterapkannya aplikasi quipper school dan
edmodo terhadap hasil belajar siswa.
Penelitian ini dilakukan pada kelas XI MIA SMA Negeri 11 Makassar dengan
kelas XI MIA 5 sebagai kelas eksperimen 1 dan kelas XI MIA 3 sebagai kelas
eksperimen 2. Kelas eksperimen 1 diberi perlakuan dengan menggunakan aplikasi
quipper school sedangkan kelas eksperimen 2 diberi perlakuan menggunakan aplikasi
edmodo untuk mengetahui hasil belajar siswa pada pokok bahasan jaringan hewan.
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada kelas XI MIA 5 SMA Negeri
11 Makassar yang dipilih oleh peneliti sebagai kelas eksperimen 1 yang belajar dengan
bantuan aplikasi quipper school yang berlangsung selama 3 (tiga) kali pertemuan atau
tatap muka diperoleh data dari hasil belajar biologi melalui analisis statistik deskriptif
dengan jumlah 30 soal pilihan ganda, yang berkaitan dengan mata pelajaran biologi
materi jaringan hewan. Maka peneliti melakukan pengujian analisis statistik deskriptif
sehingga diperoleh skor tertinggi pada post test yaitu 86, skor terendah 60, rata-rata
skor 74 dan standar deviasi adalah 9,7.
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar biologi siswa
pada kelas XI MIA 5 yang belajar dengan menggunakan bantuan aplikasi quipper
school tergolong baik dan termasuk dalam kategori sedang. Hal ini dilihat dari nilai
post test rata-rata (mean) yaitu 74. Hal ini juga didukung oleh teori yang menyatakan
bahwa metode role playing salah satu metode pembelajaran kelompok yang dapat
memberikan kesan pembelajaran kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa,
menyenangkan, dinamis dan antusias membangkitkan gairah dan semangat optimism
dalam diri siswa serta menumbuhkan rasa kebersamaan.
Hasil penelitian yang diperoleh pada penelitian ini sejalan dengan penelitian
yang telah dilakukan oleh Elisa Rokhmatul Uma yang meneliti tentang “Pemanfaatan
Quipper School di Kalangan Siswa SMA (Studi Dekskriptif Pemanfaatan Quipper
School sebagai Media Pendukung Belajar Siswa di Madrasah Aliyah Negeri Jombang)”.
Penelitian ini memuat rata-rata hasil belajar peserta didik yang diajar dengan aplikasi
quipper school secara signifikan lebih tinggi yaitu sebesar 74 dari pada peserta didik
sebelum diajar dengan menggunakan metode role playing adalah sebesar 71.
Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif yang diperoleh serta merujuk pada
penelitian terdahulu yang relevan maka disimpulkan hasil belajar peserta didik kelas XI
Mia5 SMA Negeri 11 Makassar menunjukkan bahwa pada pembelajaran dengan
bantuan aplikasi quipper school hasil analisis data yang diperoleh pada kelas
eksperimen 1 yaitu pada pretest diperoleh rata-rata sebesar 51, sedangkan pada posttest
diperoleh rata-rata sebesar 74. Jadi, disimpulkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar
sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi edmodo.
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada kelas XI MIA 3 SMA Negeri
11 Makassar kelas eksperimen 2 yang belajar dengan aplikasi edmodo artikulasi selama
3 (tiga) kali pertemuan diperoleh data hasil belajar biologi melalui analisis statistic
deskriptif dengan jumlah soal 30 pilihan ganda, yang berkaitan dengan mata pelajaran
biologi pokok bahasan jaringan hewan. Data hasil belajar biologi diperoleh skor hasil
belajar tertinggi post test sebesar 90 dan terendah 70. Rata-rata (mean) 77 dengan
standar deviasi 14,94.
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar biologi siswa
pada kelas XI MIA 3 yang belajar dengan bantuan aplikasi edomodo menggunakan
cukup baik dan termasuk dalam kategori sedang. Hal ini dilihat dari nilai post test rata-
rata (mean) yaitu 77.
Hasil penelitian yang diperoleh pada penelitian ini sejalan dengan penelitian
yang telah dilakukan oleh Annisa Rohmatillah, Bety Nur Achadiyah yang meneliti
tentang “Pengaruh Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Edmodo Terhadap Hasil
Belajar Siswa Kelas X SMK Negeri 1 BngLangu”. Penelitian ini memuat rata-rata hasil
belajar peserta didik yang diajar dengan menggunakan aplikasi edmodo secara
signifikan lebih tinggi yaitu sebesar 85,29.
Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif yang diperoleh serta merujuk pada
penelitian terdahulu yang relevan maka disimpulkan hasil belajar siswa kelas XI MIA 3
SMA Negeri 11 Makassar menunjukkan bahwa pada pembelajaran dengan bantuan
aplikasi edmodo hasil analisis data yang diperoleh pada kelas eksperimen 2 yaitu pada
pretest diperoleh rata-rata sebesar 57,05, sedangkan pada posttest diperoleh rata-rata
sebesar 77. Jadi, disimpulkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar sebelum dan
sesudah penggunaan aplikasi edmodo.
Telah dikemukakan sebelumnya bahwa untuk pengujian  hipotesis digunakan
rumus uji-t. Syarat yang harus dipenuhi untuk pengujian hipotesis adalah data yang
diperoleh berdistribusi normal dan mempunyai variansi yang homogen. Oleh karena itu
sebelum melakukan pengujian hipotesis terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan uji
homogenitas. Uji normalisasi bertujuan untuk melihat apakah data tentang hasil belajar
Biologi tidak menyimpang dari distribusi normal atau tidak sedangkan uji homogenitas
bertujuan untuk melihat apakah kedua kelompok berasal dari populasi yang homogen
atau tidak.
Selanjutnya adalah uji hipotesis perbedaan antara nilai post-test kelas
eksperimen 1 (X1) dan eksperimen 2 (X2), diperoleh nilai t hitung sebesar 1,7 pada taraf
kesalahan 0,05 (5%) dengan nilai df1 = K-1 (3-1) = 2, df2 = N-K (20-3) = 17 diperoleh
nilai ttabel sebesar 1,64 berdasarkan ketentuan kriteria pengujian hipotesis, “jika thitung >
ttabel, maka ditolak dan diterima dan jika  thitung < ttabel maka diterima dan
ditolak. Dari hasil analisis data nilai thitung lebih besar dari pada ttabel yaitu (1,7 > 1,64).
Dengan demikian H0 ditolak dan H1 diterima, berarti dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar biologi peserta didik kelas XI MIA SMA
Negeri 11 Makassar yang diajar dengan menggunakan aplikasi quipper school dan
menggunakan aplikasi edmodo, yang dibuktikan dengan data statistik yang
menunjukkan bahwa nilai rata-rata kedua kelompok berada pada tingkat yang berbeda.
Pada kelompok eksperimen 1 (X1) yang diajar menggunakan aplikasi quipper school
nilai rata-rata hasil belajar siswa berada pada tingkat kategori sedang dengan rata-rata
74 sedangkan kelompok eksperimen 2 (X2) yang diajar menggunakan aplikasi edmodo
nilai rata-rata hasil belajar siswa berada pada tingkat kategori sedang dengan rata-rata
77. Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa yang diajar menggunakan aplikasi
quipper school dengan peserta didik yang di ajar dengan menggunakan aplikasi
edmodo kedua- duanya berada pada tingkat sedang. Namun nilai hasil belajar  pada
aplikasi quipper school memiliki rata-rata yang lebih tinggi dibandingkan rata-rata hasil
belajar siswa yang diajar dengan aplikasi edmodo. Walaupun demikian, dari hasil pre-
test dan post-test menunjukkan bahwa penerapan aplikasi quipper school dan aplikasi
edmodo masing-masing dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada kedua kelas
tersebut. Akan tetapi, dari data statistik tersebut aplikasi quipper school lebih efektif
digunakan dalam proses pembelajaran biologi khususnya pada pokok bahasan jaringan
hewan.
Hasil penelitian yang diperoleh pada penelitian ini sejalan dengan penelitian
terdahulu yang telah dilaksnakan oleh Sari Trisnaningsih dengan judul skripsi
“Pengembangan Learning Management System Quipper School Pada Pembelajaran
Materi Sistem Pertahanan Tubuh Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar
Siswa Kelas XI Di SMA Negeri 3 Yogyakarta”. Penelitian ini memuat data dimana
motivasi belajar siswa mengalami peningkatan dari kategori sedang menjadi sangat
baik, dan hasil belajar siswa mengalami peningkatan dengan nilai 83 dengan kategori
tinggi.
Kesimpulannya peneliti bisa menggambarkan lebih tinggi hasil belajar peserta
didik yang diberi perlakuan menggunakan aplikasi quipper school dari pada hasil
belajar siswa yang diajar menggunakan aplikasi edmodo . Meskipun demikian, dari
hasil data pre-test dan post-test menggambarkan bahwa perlakuan aplikasi edmodo dan
aplikasi quipper school masing-masing dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada
kedua kelas tersebut. Akan tetapi, dari data statistik tersebut penerapan aplikasi quipper
school lebih efektif digunakan dalam proses pembelajaran biologi khususnya pada
materi ajar jaringan hewan.
KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada penelitian ini, maka
diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut: (1) Hasil belajar peserta didik pada
mata pelajaran biologi dengan materi ajar jaringan hewan dengan perlakuan
menggunakan bantuan aplikasi quipper school memperoleh peningkatan sebesar 23
yakni dari nilai rata-rata 51 menjadi 74 hal ini sesuai dengan kategori hasil belajar
dimana pada interval nilai hasil belajar berada pada 72-77 dimana nilai tersebut berada
pada kategori sedang. (2) Hasil belajar biologi siswa pada mata pelajaran biologi
dengan materi ajar jaringan hewan dengan perlakuan menggunakan bantuan aplikasi
edmodo memperoleh peningkatan sebesar 19,95 yakni nilai rata-rata 57,05 menjadi 77
hal ini sesuai dengan kategori hasil belajar dimana pada interval nilai hasil belajar
berada pada 78-81 dimana nilai tersebut berada pada kategori sedang. (3) Hasilnya
terdapat perbedaan yang cukup signifikansi antara hasil belajar siswa yang
menggunakan aplikasi quipper school dengan aplikasi edmodo pada materi jaringan
hewan SMA Negeri 11 Makassar, karena rata-rata hasil belajar biologi antara yang
diberi perlakuan dengan menggunakan aplikasi quipper school dan menggunakan
aplikasi edmodo memiliki perbedaan yang signifikan yaitu nilai rata-rata untuk aplikasi
quipper school 74 sedangkan nilai rata-rata untuk aplikasi edmodo 77.
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